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"Мобильные Компьютеры” 
Мобильные компьютеры, 
коммуникаторы, смартфоны, ноутбуки. 
мобильная связь, цифровое фото. 
Тестирование и рекомендации, 
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"Страна Игр” 
Игры пля РС, Sony PlayStation, Sany Play- 
Station?, Nintendo GameCube, Sega Oreamecast, 
GameBoy Advance, Онлайновые игры, юом- 
пыютерное железо. Свежие новости, пучшины 
обзоры. Советы и тактижа прохождения. 

were qameland.mu 


"Хакер" 

Валам. интернет, компьютеры, новости и железо 
wer ЕЛЕ 

“PlayStation” 


Sony PlayStation, Sony PlayStation?. Новости 

пучшиа обзоры и тематические статьи. Коды 

соваты и прохождания пучших игр, 
were_gameland пи 
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Мис Иичаский ТРИЛЛЕР 


» "Американец уфрльям Стэнтон узнает, что его друг Эдгар скрывает от 

AT него ужасную тайну, как-то связанную с загадочной смертью алхи- р 

# >  мика Грегора Гершеля полтора столетия назад. С этого момента Е 
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| Г жизнь героя превращается в приключенческий триллер, наполнен- 
== “= 4 ный ужабающими мистическими событиями. Игроку предстоит - 
= = а р = у пройти по разрущенным подземельям и заброшенным зданиям, | 
—— ws = исследовать подземную алхимическую лабораторию и заглянуть By 
ar == глаза самой смерти, чтобы узнать магическую зашифрованную № | 
формулу из старинного собрания оккультных знаний — Некрономи- el oe ee 
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Всем привет! 


Сегодняшняя колонка редактора, наверное, должна 
больше всего напоминать чеховское “письмо на 
деревню дедушке”. “Забери меня отсюда. От суеты 
последних часов перед отправлением 
журнала в печать, от отвратительной 
ДОЖДЛИВОЙ МОСКОВСКОЙ ПОГОДЫ, ОТ 
игр, в которые играть приходится, Fite. 
а не хочется, - от всего этого 
однообразия. Дедушка Мейер, 
[Миямото, Сузуки, Шелли, Гэрриот, 
Рубин, Накамура и далее с перечислением 
постов и регалий)... забери меня в Лос- 
Анджелес, где вот уже спустя несколько 
десятков часов грядет шоу, которому по масштабам нет 
равных. Шоу, какого не помнят старожилы. Шоу, от 
которого, на самом деле, зависит если не все, то очень и 
очень многое в нашей будущей игровой жизни. Никак не 
могу понять некоторых участников нашей дружной 
команды, которые едут на выставку с (показным) 
хладнокровием и (фальшивым) равнодушием". 
И все же, все же, Excitement следует капельку 
притушить, хотя бы ради того, что взглянуть на все 
происходящее беспристрастно, или хотя бы почти 
беспристрастно. Чтобы вернувшись, рассказать вам не 
очередную историю о том “ух как там было здорово", а 
спокойно и по возможности интересно рассказать обо всем 
самом важном, самом интересном, самом судьбоносном. 
А уж в этом мы вас никогда не подведем. Вы же знаете! 


к. 


Всевозможных успехов, 
Сергей Амирджанов 


Зарубежная подписка 
Желающим подписаться 

в Израиле на журнал 

“Страна Игр" 

и "Страна Игр + СО" 

обращайтесь по 

mail: issubscribe@gameland.ru. 


В США и странах Европы Пол ить дополнительную 


нформацию о подписке 
можно на сайте 
www.gameland.ru. 


подписка оформляется 
по адресу www.pressa.de. 
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Snowball' 2001 
Z: Steel Soldiers 


ХИТ? 
Периметр 


Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty 


Age of Mythology 

Morrowind 

Star Wars: Galactic Battleground 
Shadowman: 2nd Coming 
Stuntman 


B PASPABOTKE 

Baldur's Gate2 : Throne of Baal 
Aquanox 

Run Like Hell 

Confidential Mission 

Tony Hawk Pro Skater 2 for GBA 
Lotus Challenge 

NBA Street 

Final Fantasy Chronicles 
Rayman Advance 

Super Mario Kart Advance 


PEBbtO 

Gran Turismo 3 А-брес 
Myst Ill: Exile 

Akimbo 

Merchant Prince Il 
Е-Васег 

Point Blank 3 

Disciples II 


ОНЛАЙН 
WIDESCREEN 
ГАЛЕРЕЯ 


ТАКТИКА 
Шторм 

Black & White 
Desperados 


КОДЫ 


ПИСЬМА 


На 1-й стр. обложки: Легендарные роботы- 
алкоголики возвращаются! И уже ласково подмигивают 
нам с новой технологичной и боевой обложки. 

Z: Steel Soldiers уже рядом! 


Игры в алфавитном поряаке 


Steel 
Soldiers 


Демо-версия произвела на нас неод- 
нозначные впечатления. С одной сто- 
роны, показалось, что мы имеем дело 
со сбалансированной и достаточно 
оригинальной стратегией. С другой - 
стало окончательно ясно, что игра не 
сможет оправдать наших надежд на 
триумфальное возвращение 7. 


Age of 
Mythology 


Age of Mythology создается как проект, 
балансирующий “Ha грани” реальности 
и сказки. Это не будет ни очередной 
спекуляцией на тему развития челове- 
ческого общества в какой-то истори- 
ческий период, ни фэнтезийной RTS, 
вроде Total Annihilation: Kingdoms. 


Gran Turismo 4 
A-Spec 


В GT3 нет абсолютно ничего 

неожиданного. Игра вылизана, 

причесана, уложена и пред- 

= ставлена Ha суд игрока Ha ма- 


= 
г нер того, как выставляют в вит- 

STEEL SELES ini дорогих салонов крутые 
спортивные автомобили. 

Все сделано ради того, чтобы 
покупателю не пришлось долго 
размышлять, хочет он купить 
новую машину или нет. Такую- 
то? Еще бы! | начищенной до 
блеска, проверенной и переп- 
роверенной игре попросту 

не к чему придраться. 
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Nintendo раскрывает карты 


Или почти раскрывает. Несмотря на 
OBCMAHOBKY авсолютной секретностил 
которая окружала проект GameCube с 


самого его рождения- Nintendo. mem не me- 


нее- позволила мировой овБщественности 
Больше узнать о своей новой игровой кон- 
соли еще go начала E3- Во-первых: BbIA 
оБЪЯВЛен совместный проект принадлежащей 
Nintendo команды Factor 5 с LucasArts nog 
названием Rogue Leader. сиквел великолеп- 
ной стрелялки Rogue Squadron на Nb4. Пер- 
вые реальные- к тому же и весьма впечап- 
ляющие скриншоты игры Ha GameCube. взвБу- 
доражили игровую овщественность и 3acma- 
вили весь Интернет на время завыть о су- 
ществовании всех остальных игровых плап- 
форм. Некоторые особенно удачливые npeg- 
ставители журналистской вБратии умудри- 
лись даже проникнуть в LA Convention 
Center и сфотографировать находящийся в 
стадии постройки стенд Nintendo. В ре- 
зультате мир увидел- наконец" официальный 
логотип GameCube, который- надо сказать- 
весьта удачно сочетает как привычные по 
МЬЧ ugeu прехмерности- mak и полностью 
оправдывает дизайн и название приставки. 
Плюс ко всему - слегка “срывает крышу“ 


oo4 


при долгом рассмотрении. “Разведчикам”“ 
также удалось выяснить и mo. что Nintendo 
внесла некоторые чзменения в контроллер 
GameCube - в частности- несколько QAUH- 
нее стала его вБаза- кнопка В поменяла 


Официальный логотип Nintendo 
GameCube. 


свой цвет с зеленого на красный- превра- 
тилась из продолговатой в круглую и слег- 
ка переехала влево- а кнопка Start 3amem- 
но уменьшилась в размерах. Кроме moro, 
некоторые источники утверждают" что в но- 
вом варианте контроллера имеется уже не 
мри- а четыре аналоговых shift'a. Ocmaem- 
ся Без ответа и главный вопрос об оБещан- 
ном самим Miyamoto “сиюриризе" относитель- 
но джойстика СС. 

Еще интереснее вопрос о mom. какие же иг- 
ры Будут в результате показаны Ha ЕЗ. 
(Список вероятных релизов все растет u 
растет. Us например- по сообщению aBmo- 
ритетной газеты USA Тодау- на ЕЗ Nintendo 
планирует показать в общей сложности 3b 
GameCube-npoekmoB, из которых- как мини- 
мум- b Будут представлены в чгравельной 
форме. Точно мы пока можем поручиться 
лишь за Rogue Leader (овещаны три уров- 
HA). сиквел замечательного файтинга Smash 
Bros в. om команды HAL; новый проект 
Miyamoto с участием Luigi и- возможноз 
Mario. а также Каге'вский Dinosaur Planet 
и какой-ливо из трех проектов Electronic 
Arts (а возможно. и все): SSX Special 
Edition, Madden 2002 и 007: Agent Under 
Fire. Помимо этого- весьма высока верояп- 
ность появления на выставке новых версий 
WaveRace, Donkey Kong. Pokemon. Sonic 
Adventure и Phantasy Star Online. Уже 
почти подтверждены известия о mom. что 
технологическая демка Luigi's Mansion на 
самом деле является aBCOAWMHO самостоя- 
тельной игроц- в которой зеленый Братец 
Mario очищает странную усадьву от посе- 
лившихся там привидений. Скорее всего- в 
игравельной форме предстанет перед посе- 
тителями и WaveRace 2: Blue Storm. Cor- 
ласно последнии cAyxam, Yuji Naka и его 
Sonic Team планируют выпустить на 
GameCube не просто усовершенствованную 
версию Р\О- а авсолютно новую игру в mou 
же Вселенной. Проверить все эти слухи мы 
сможем уже через несколько дней- ну a 
Bam. по всей видимости придется подох- 
дать. Совсем чуть-чуть- go следующего но- 
мера СИ. 


Новый проект Naughty Dog 

в действии 

РТР Команда Naughty Dog. некогда пос- 
павившая Sony главного персонажа 
жизненного цикла PlayStation - 
Crash Вапд1соое'а- наконец-то приоткрыла 
завесу тайны над своим новым проектом для 
РА\в- над которым студия трудится вот уже 
на протяжении двух лет. Imo. разумеется» 
Будет не новый Crash (поскольку права на 
персонажа принадлежат Universal, новую 
игру серии создают уже совершенно другие 
разравотчики)- а некий проект- в названии 
которого Будет фигурировать слово Legacy: 
По всей видимости: именно этот эпохальный 
проект станет главным секретным оружием 


PlayStation 2 
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Compaq Deskpro Ex 

с процессором Inia! Ралли 
733-033 Гы обладает 
HCOAGTHTCARHOE 
произаодительностью 

при сравнительная ина й цена, 
COU Thet в ceSe Hone Ee 
TRLHOAGTRURT EHS POKER 
(lotel*S08, 20 graphics) 

н позволите Pao изменить 
Dongarra [6%4-512ы4 НАМ, 
10-1578 НО, МО ЛМК 
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Compaq Deskpro EM Small Form Fachor 
самый ышномькый CPN Pe 
пои Pa 

Pe UR управления 

(Altiris eXpress? PC Transplaat™ 
Compag Intelligent Mana geabality), 
Poet и обелужинажын, 

сокращает аростон, NOs 

праву аолитейьность труда 


Обычно качественную компьютерную технику рассматривают 

как инвестиции в будущее Вашего бизнеса. Мы не хотим заставлять 
Вас ждать. Как опытный эксперты в области поставки компьютерных 
решений, мы выбираем для наших партнеров только лучшую тахнику, 
основанную на самых передовых разработках, Выгода от работы 

с ней очевидна сразу. И будет очевидна еще очень долго. 

Потому что эта техника обладает огромным потенциалом развития, 
Патому что эта - техника Compaq на базе процессоров Intel” Pentium® 


Compaq Doskpro EM 
—_— Compaq Ceska EM [inter Pantie” Ill 733-02 3MTu, 
eS Inde BSE, 10 DiretlAGP) спащнально спробетировая 


дач работы в сеты NPS AR PPE с ACOA 
разлячных опарациовных систеы, средота NORAD 
APR RH 
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Оптовые поставки дилераы от крупнейшага днстрибутора Compag 
Verysell-Trading: Poocws, 117419, Москва 2-й Донской проезд, aryl 
Тел, (095) 705-91-91, Факс 095] 705-92-03 
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стоящего издания допускается только с письмен- 
ного разрешения владельца авторских прав. 


Дизайн обложки: Михаил Огородников 


ХИТ-ПАРАЛ 


АМЕРИКА РС 
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THE SIMS: HOUSE PARTY ELECTRONIC ARTS 
THE SIMS ELECTRONIC ARTS 
BLACK & WHITE ELECTRONIC ARTS 
THE SIMS: LIVIN’ LARGE ELECTRONIC ARTS 
TROPICO TAKEe 
TRIBES 2 VIVENDI UNIVERSAL 
ROLLER COASTER TYCOON INFOGRAMES 
АСЕ OF EMPIRES ТТ MICROSOFT 
COMMAND & CONQUER RED ALERT 2 ELECTRONIC ARTS 


10 HOYLE CASINO 2001 VIVENDI UNIVERSAL 
ВЕЛИКОБРИТАНИЯ BCE ПЛАТФОРМЫ 


тп 


a) 


POKEMON GOLD NINTENDO GBC 

POKEMON SILVER NINTENDO GBC 

SIMPSONS WRESTLING FOX INTERACTIVE PSONE 

BLACK & WHITE ELECTRONIC ARTS PC 

RUGRATS IN PARIS THQ PSONE 

THE SIMS: HOUSE PARTY ELECTRONIC ARTS PC 

ISS PRO EVOLUTION 2 KONAMI PSONE 

COLIN MCRAE RALLY CODEMASTERS PSONE 

WHO WANTS TO ВЕ A MILLIONAIRE EIDOS PSONE, PC, 


DC, GBC 
10 THEME PARK WORLD ELECTRONIC ARTS PSONE 


ЯПОНИЯ BCE ПЛАТФОРМЫ 


1 
В 
3 
4 
5 
b 
? 
8 


gq 


GRAN TURISMO 3 А-УРЕС SONY PSe 
FINAL FANTASY IT SQUARE WSC 
SD GUNDAM G-GENERATION F-IF BANDAT PSONE 
HAMSTER TAROU 2 NINTENDO GBC 
FROM TV ANIMATION BANDAT PSONE 
DRAGON QUEST MONSTERS 2: A ENIX GBC 
SUPER MARIO ADVANCE NINTENDO GBA 
DRAGON QUEST MONSTERS 2: B ENIX GBC 
KURU KURU KURURIN NINTENDO GBA 


10 BOMBERMAN STORY HUDSON GBA 


Блестящий старт нового cynepxuma Sony Gran Turismo 3 А-Зрес выл несколько омра- 
чен не подтвердившимися" к сожалению" известиями о mom. что Sony удалось про- 
дать около 700 мысяч копий игры за первый день продах и уже Более миллиона за 
первую неделю. На самом же деле результаты показанные мегапроектом" оказались 
куда скромнее - немногим Более Ч00 мысяч копий в первые два дня и всего 750 мы- 
сяч - за всю первую неделю. Этот впрочем. не мешает GTZ превратиться в самый 
выстро распродаваемый игровой проект Ha Р\е. Впрочем- не осоБенно сильно отстав- 
wan Onimusha makxe выла продана почти 700-тысячным тиражом в первую неделю- и 
потому результаты показанные" несомненно" куда волее ожидаемой GT3. несколько 
разочаровывают. Финальный же японский мираж шедевра Polyphony Digital. скорее 
всего" составит порядка 1-2-Ъ-3 миллиона копий. Ввиду отсутствия новых данных о 
продажах видеоигр в Америке- на этом раз мы предпочли опувликовать список Hau- 
волее продаваемых продуктов в формате РС за период с конца апреля по начало мая. 
Невозможно не овратить внимание на невероятное сходство американского и англий- 
ского игрового рынков - ни на одном из них такой ожидаемый и раскрученный title, 
kak Black & White не смог вывраться из тени своих Более удачливых конкурентов- 
которых представляют в данном случае The Sims и митанические Pokemon Gold/Silver, 
распроданные в Англии уже каким-то катастрофическим пиражом- вплотную прувлижаю- 
щимся к 3 миллионам экземпляров. 
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Time Crisis DodgeBall Advance GBA Atlus 
Project Titan PSOne Namco Konami Crazy Racers GBA Konami 
Paris-Dakkar Rally PS2 Acclaim Ready 2 Rumble 2 GBA Acclaim 
18 Wheeler American Acclaim/ Super Mario Advance GBA Nintendo 
Pro Trucker PS2 Sega Rayman Advance GBA UbiSoft 
? Blades PS2 Konami Earthworm Jim GBA Interplay 
Half-Life С Vivendi ChuChu Rocket GBA Sega 
Universal Bomberman 
Soldier of Fortune DC Crave Tounament Hudson 
GameBoy Advance GBA Nintendo Army Men Advance 300 
Castlevania: Circle Emperor: 
of the Night GBA Konami Battle for Dune EA 
GT Advance Legends of ММ 500 
Champ Racing GBA THA Anachronox Eidos 
F-Zero Maximum Arc the Lad PSOne Working 
Velocity GBA Nintendo Collection Designs 
THPS 2 GBA Activision 7: Steel Soldiers PC EON 
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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


Sony в ее трудной ворьБе с ла- 
виной свежих анонсов на Xbox и 
GameCube. За несколько дней go 
начала ES на официальном сайте 
Naughty Dog появился и первый 
невольшой видеоролик. показы- 
вающий- правда- весьма повер- 
XHOCMHO1 графические красоты 
проекта- при этом не делая ни 
малейших намеков ни на персо- 
нажей игры (которые появляются 
лишь в самом конце ролика и 
почти в полной темноте). ни на 
ее особенности. Так что пока 
можно лишь сказать что этот 
самый Legacy Project выглядит- 
по меньшей мере- вровень с 
Munch's Oddysee по графической 
детализации" а во многом и 
превосходит творение Oddworld 
Inhabitants. Kcmamu. сравнение 
с Munch's Oddysee не случайно. 
Ведь глава Naughty Dog DxeucoH 
Рувин является одним из самых 
ярых оппонентов команды 
Oddworld. В частности» он го- 
BOpUA о mom. что решение 
099иог19'овцев перейти Ha Xbox 
БЫЛО связано не с птехнологи- 
ческой немощью Р\8- а с Без- 
дарностью программистов компа- 
нии которые не смогли полу- 
чить om PS2 каких вы mo ни вы- 
ло приемлемых результатов. Те- 
перь мы сможем оценить и ma- 
лант программистов Naughty 
209. Судя-т по крайней мере- по 
первому роликут слова Рувина 
уже не кажутся неправдивыми. 
Ролик смотрите на диске к это- 
му номеру. Подробности - в 
следующем номере. 


Новая команда Ричарда 
Гэрриота 

Как мы и предсказывали 

пару месяцев тому на- 

зад- знаменитый дизай- 
Hep Ричард Гэрриот- в миру 
Больше известный как Лора Бри- 
тиш- не долго пробыл везравот- 
ным. Вместе со своим Bpamom и 
огромной командой" которая 
вместе с ним покинула год на- 
зад стены выстроенной Гэррио- 
mom по  кирпичику Origin 
Systems; он основал новую ком- 
панию- которой Было присвоено 
имя Destination Games. Hecmom- 
ря на mor что официальный 
анонс этого соБымия вместе с 
представлением первой игры но- 
вой команды произойдет лишь на 
ES. нам уже удалось откопать в 
Интернет официальный сайт ко- 
манды- на котором- помимо оча- 
ровамтельного логотипа makxe 
красуется и фирменная ульти- 
мовская “змейка"- которая нед- 
вусмысленно намекает на факт- 
что команда явно соБирается 
продолжать легендарный сериал. 
И никакая Electronic Arts не 
Bygem помехой - права на mop- 
говую марку Ultima Гэрриот 
предусмотрительно зарегистри- 
ровал на совственное имя- а не 
на свою компанию. А Bom выяс- 
нить" Bygem ли новая Ultima 
продолжением классического UAU 
онлайнового сериала- мы сможем 
чуть позже. 


L 


Firaxis показывает 
новые проекты 
сиротевшая полтора 
года назад с уходом 
Брайана Рейнольдса ко- 
манда Firaxis, ведомая знаме- 
Humetwum Cugom Meuwepom. в 
преддверии ЕЗ наконец-то ре- 
шила показать- над чем же дос- 
топочтимые разравотчики mpy- 
дились на протяжении послед- 
них лет. И ради чего- соБ- 
ственно- Были уничтожены Sid 
Meier's Dinosaurs. На повес- 
тке дня оказалось сразу два 
игровых проекта. Первый- зна- 
менитая Civilization III. ра- 
gu которой в свое время чуть 
БЫЛО не поссорились 
Electronic Arts и Hasbro. уже 
находится в завершающей cma- 
guu разравотки. Kak известно- 
графика в Civilization - не 
главное. И это правильно- ведь 
в противном случае тут вы поп- 
росту не на что Было вы Cmom- 
реть. На первый взгляд- изме- 
нений по сравнению с прошлоч 
серией совсем немного- а ви- 
зуально так и вовсе 
Activision’ opckut BapuaHm 
Call to Power выглядим куда 
привлекательнее. Все me же го- 
рода- nova. системы uppura- 
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Приходи В Полигон 


Найди меня! 


15 руб/час 
ИНТЕРНЕТ - ДА! 


В Полигонах - 1, 2, 4, 5 


00? 
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Heroes IV во всей красе 


Wa на сладкое- еще один замечатель- 
ный анонс. Фолгожданный и потому 

совершенно не удививший. Heroes of 
Might & Magic IV вудут продемонстрирова- 
ны в UrpaBeAbHOM варианте Ha E34, чгра- 
скорее всего- появится на свет осенью. A 
вниманию многочисленных поклонников пре- 
доставлено несколько десятков скриншотов. 
Помимо несколько укрупненного масштава 
графики" сказать OB игре- mem не менее- 
практически нечего - никаких деталей 
проекта go поры go времени 50 решила не 
анонсировать. Серьезным образом перераво- 
тан чнтерфейс. Бои проходят на noucmuHe 
огромных полях Без видимых традиционных 
шестиугольнчков- а начальное расположение 
войск теперь- по всей видимости: не спра- 
ва и слева- а в разных углах экрана. Мы 
ожидаем- что Heroes IV станет не просто 
очередным косметическим дополнением: а 
кардинальной переработкой если уж не са- 
мого игрового процесса. тот no крайней 
мере- некоторых его Базовых принципов. A 
вот получится что-нивудь U3 этого или 
Hem, говорить пока рано. Анвуйтесь и нас- 
mpauBaumecb на хорошее. 


вазе движка трехлетней давности- создан- 
ного Мейером для стратегической игры 
Gettysburg, и по сегодняшним временам выг- 
лядит все это БезоБразно. Впрочем- скорее 
всего графический OBAUK проекта еще пре- 
терпит значительные изменения. Будет в 
SimGolf и возможность самостоятельно поу- 
частвовать в организуемых вами чемпиона- 
пах. Не на уровне Links. конечно xe. HO 
все-таки принимать участие в катании ве- 
лого шарика по зеленым газонам и желтым 
вязким пескам вам придется, Можно даже ву- 
дет участвовать в онлайновых соревнованиях 
на ваших же собственных картах с чатом в 
реальном времени. Тогда-то и можно вудет 
досконально выяснить все достоинства и не- 
остатки построенного вами поля. Выпуск 
игры планируется на конец года- а показы- 
вать ее вудут- разумеется- на ЕЗ. 


YUUs путающаяся мешанина дорог- нецзвес- 


MHO откуда исходящих и неизвестно куда 
ведущих. Плюс подозрительное полное оп- 
сутствие даже намеков на чнтерфейс. 
Point'n'Click? Вполне вероятно. 

Второй проект вызывает несколько BOABWUL 
интерес хотя вы потому- что ради его соз- 
дания усилия объединили два- пожалуй: са- 
мых знаменитых амеруканских дизайнера. 
Когда у Мейера родилась идея создать cu- 
мулятор постройки поля для гольфа- он- не- 
долго думая- овратился с ней к Уиллу Pau- 
my. руководителю компании Maxis и созда- 
meat, таких хитов- как Sim City u The Sims. 
Они решили равотать Hag Sid Meier's Sim 
Golf (а именно mak офуциально называется 
новый проект) вместе. Sim Golf - это впол-= 
не пипичная как для Maxis. mak и для 
Firaxis стратегическая игра “строй и раз- 
вивай"- с парадоксальным отсутствием све- 
жих идей. Y вас имеется участок земли- не 
очень щедрое финансирование и уйма опций 
по строительству u дизайну идеального по- 
ля для гольфа. По мнению Мейера- все это 
интересно не только заядлым поклонникам 
спорта- но и любому игроку. С готовностью 
соглашаемся U смотрим на скриншоты. Увы- 
Sim Golf пока что (пока это везоБразие не 
увидел Quality Department EA) создается на 
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Су 27, Cy-33, a теперь еще и МИГ-29К - многоцелевой всепогодный 
корабельный истребитель - бомбардировщик 


Дозаправка в воздухе - достойная проверка Ваших летных навыков 


Морские сражения между кораблями и эскадрами с использованием всех 
видов вооружения 


Аварийная посадка на дорогу или даже "на брюхо" ' 


Большое количество красочных спецэффектов (взрывы, самолетные и 
ракетные шлейфы) 


Новый интерфейс для многопользовательской версии 


YY ТТТ 


Переработанное и дополненное руководство пользователя 


©2001 The Fighter Collection Все права защищены. ©2001 Фирма "1С". Все права защищены. 
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В студию московской 
команды Snowball 
Interactive мы собира- 
лись, будучи немного 
заинтригованными. Дело 
было вот в чем. Пока мы 
договаривались о встре- 
че, сноубольцы хитро 
улыбались и говорили, 
что у них «найдется 

что показать», причем 
что-то «эксклюзивно- 
особенное». Разумеется, 
мы заблаговременно 
провели агентурную ра- 
боту и знали о готовя- 
щейся к выходу «Европе 
1492-1792: Время пере- 
мен» и о некой новой 
линейке игр... Однако 
настоящие новости, мяг- 
ко говоря, ошеломили. 
Держитесь крепче — до 
конца года сноубольцы 
собираются выпустить 
без малого два десятка 
игр-локализаций! Когда 
сердцебиение немного 
успокоилось, мы схвати- 
лись за диктофоны, по- 
путно лихорадочно сооб- 
ражая — это по скольку 
же игр будет выходить 
в месяц?.. 


ИГРЫ НА ЛЮБОЙ ВКУС 


Подборка получилась, что называется, на любой вкус. От гонок и космической стратегии до детских квестов 
иконструктора, украшенного слоганом «наш ответ Лего». Ажглаза разбегаются. Журналистский инстинктвы- 
дал закономерный вопрос — а чего это вдруг? Все-таки 3a Snowball прочно закрепилась слава локализатора 
стратегических игр, атут столько всего и, почитай, почти без ВТ$. Однако сноубольцы нам объяснили, что уже 
давно планировали максимально расширить линейку, охватив почти все жанровые ниши. И лишь ждали под- 
ходящего момента для ее анонса. 


Низкий старт был принят, когда годовой тираж игр, выпускаемых Snowball совместно с фирмой 1C, перева- 
лил за полмиллиона, а продажи хитовых игр стали исчисляться пятизначными цифрами. По секрету, один из 
самых лучших проектов от Snowball продался аж 150.000 тиражом — три попытки нато, чтобы назвать его имя. 


Кроме того, изменилась и политика издания. Если раньше Snowball и 1C были неразлучны, словно братья, то 
теперь локализаторы сотрудничают и с другими издателями-дистрибуторами, например, с Букой и Новым 
Диском. Это вовсе не означает, что отношения с 1С стали более прохладными — вовсе нет, просто Snowball 
стремится наладить максимум контактов и охватить максимальную часть рынка. 


В общем, тот кризис, что грохнул три года назад, названный злопыхателями эпитафией российской игровой 
индустрии, уже не актуален. Он пережит, и ситуация почти наладилась. Не все идеально, работы еще непаха- 
ное поле, однако кривая явно поползла вверх. И восемнадцать проектов до конца года — лучшее тому под- 
тверждение. 


ПРОШЛОЕ И НАСТОЯЩЕЕ 


«Над чем работаете, хлопцы?» — без этого вопроса не обходится ни одно интервью с игровыми разработчи- 
ками. Классика жанра. Столп гейм-журналистики. Ответы, правда, тоже классические и ожидаемые... Но 
только не в этот раз. Едва мы задали его, как перед нами появилось что-то страшное, бумажно-печатного 
формата. Причем этот бумажный монстр медленно разворачивался в огромный лист формата АО. 


Перед нами была карта. Карта мира с мириадами названий, множеством провинций и несчетным количес- 
твом морских регионов. 


Сгрудившись в одном уголке маленького дивана, мы мужественно ткнули пальцем и вопросительно за- 
мычали. Мммм??? Впрочем, буквально через минуту все стало на свои места. То, что мы видели, было 
картой из игры «Европа 1492-1792: Время перемен». Очень серьезная стратегия с мощнейшим ис- 
торико-географическим базисом. Отсюда и такая карта, где собралось около полутора тысяч провин- 
ций и несколько сот колоний. Но даже не в этом все дело. Поскольку в игре присутствует и Русь, то ре- 
бята решили как следует проработать географию нашей родины, пригласив исторических консультан- 
тов и вооружившись соответствующей литературой. Бы- 
ли вычищены ляпы и банальные ошибки, вроде перепу- 
танных местами рек Обь и Енисей или «средневекового» 
города Семипалатинска, а также более корректно назва- 
ны некоторые географические объекты, исторические 
события и личности. Ну а монстр-карта была частым гос- 
тем Московского истори- 
ческого музея, где каждое 
название сверялось по 
многочисленным справоч- 
никам и атласам. 


ЕВРОПА 
1492-1792 


EFUME BE il 


Потом мы решили перемо- 
лоть косточки игры «Отверженные: Тайна темной расы», которая бази- 
ровалась на сериале Star Trek. Пока Главный и его Зам ожесточенно спо- 
рили о том, кто же все-таки лучше — «Вавилон 5» или «Вояжер», мы ти- 
хонечко слушали о проектах по раскрутке вселенной вместе с компанией 
СТС, атакже о том, что Snowball решила запустить второй тираж «Отвер- 
женных» с логотипом Star Trek и выпустить еще одну игру, базирующую- 
ся на сериале, — Тень Доминиона (см. прошлый номер СИ). Когда Глав- 
ный и Зам прекратили бросаться друг в друга мягкими игрушками, решив, 
что все сериалы по-своему хороши, мы добрались до игры, которая стала 
первой ласточкой в детской линейке Snowball. 
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СНЕЖНАЯ ЛАВИНА MTP 


ВЕСЬ СПИСОЧЕК, ПОЖАЛУЙСТА! 


Второй проект, который продолжит линейку детских аркадных игр, — 
M&M’s: Похищенные Формулы. Из названия ясно, что нам предстоит 
поближе познакомиться с культовыми героями рекламных роликов — 
двумя арахисами, облитыми шоколадной глазурью. Помните «он нас- 
тоя-я-я-ящий»? Они самые. 


Красный и Желтый будут искать похищенные формулы и рецепты, кото- 
рые были украдены конкурентами прямо с любимой фабрики. Происки 
врагов понятны — разве не велик соблазн захватить в свои руки произ- 
водство говорящих арахисов? 


Огромная фабрика разделена на множество секций, например, склад, 
конвейер и фасовочный цех, которые наполнены всевозможными раз- 
вивающими головоломками. Плюс к этому яркая и сочная трехмерная 
графика, а также добрые, но оттого не менее динамичные приключения 
двух супергероев, не боящихся ни палящих лучей солнца, ни знойно 
жгучего тепла рук... 
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«Акимбо: Маленький воин» — яркая динамичная 
платформенная аркада с элементами файтинга. Едва 
увидев ее, Зам потребовал шесть полос на подроб- 
ный обзор и еще десять на прохождение со всеми 
секретами... Инициатива была быстро пресечена, од- 
нако Зам проследил, чтобы ему записали копию. «Для 
младшего брательника», — сказал он и густо покрас- 
нел... 


Уникальная по своей простоте и сложности игра. Уп- 
равление осваивается в две секунды, руководство 
пользователя помещается на вкладке к обычному дис- 
ку — садись да играй. Но при этом пройти даже самый 
первый этап Черепашьего острова будет не так-то 
просто. По крайней мере, человеку с рейтингом поряд- 
ка тысячи очков в первой Civilization это удалось с тру- 
дом. А вот младшему братишке-сестренке — самое 
оно, под стать детской ловкости и реакции. 


Последний занимательный факт — Snowball издает 
«Акимбо» вместе с компанией «Новый Диск». За под- 
робностями милости просим на сайт 
http://www.nd.ru/products/exclusive/akimbo.shtml. 


Однако хедлайнером детской линейки 
стали игры по мотивам книжек знамени- 
той детской писательницы Астрид Лин- 
дгрен. Помните отвязных хулиганок Пеппи 
Длинный Чулок и Ронни, дочь разбойника? 
Если нет, то освежите память, так как 
именно с ними мы встретимся в двух кра- 
сивых мультяшных квестах. 


Квесты выполнены в классическом жан- 
ре — вмеру простые загадки, богатая оз- 
вучка, шикарная анимация. В довесок к 
этому множество обучающих и интерес- 
ных головоломок, причем не тех, что уже 
застряли в зубах и могут отпугнуть любого 
здорового ребенка, а по-настоящему яр- 
кие и зачастую очень остроумные. 


Что характерно, интересно играть даже в 
скандинавские версии игр, несмотря на 
полное незнание языка. 

Все интуитивно понят- 
но, а некоторые фраг- 
менты хорошо знако- 
мы по любимым сказ- 

кам детства. 


Другая серия игр, проходящая под рабочим названием «Юный Техник» (Mulle Meck), будет несколько иного 
плана. Вам предлагается не только немного пообщаться с обитателями забавной страны, но и самому скон- 
струировать собственную модель машины, лодки или самолета, а потом опробовать ее в деле. Помните «наш 
ответ Лего»? Именно он. 


Представьте себе, что вы выступаете в роли мастера на все руки и решили, скажем, сделать себе авто. А зна- 
чит, вам нужны материалы и детали. Вот тут-то и начинается игра — вы ищете необходимые предметы, выпол- 
няя мелкие задания соседей или решая головоломки. Зато потом, когда дело будет сделано, вы можете прих- 
вастнуть перед растерянными жителями своим чуло-автомобилем, который, как известно, не является предме- 
том роскоши, а лишь средством передвижения... А еще — пешеходов надо любить, (с) водитель из 
Carmageddon. 


Завершающей игрой в детской линейке являются гонки 
«Не тормози! 2». Шикарная трехмерная графика, масса 
динамики, а главное — бонусы, бонусы и еще раз бонусы, 
все это вызывает приятное чувство ностальгии по нес- 
равненным Mario Carts. Несмотря на то, что оригиналь- 
ная игра не является прямым продолжением «Не тормо- 
зи!», она однозначный последователь по духу и стилю. 
Простейшее управление, бесшабашный и веселый ди- 
зайн, броская графика, завораживающая скорость и 
стойкое нежелание давить на педаль тормоза — все это 
свойственно обеим играм. Так что называние выбрано 
совершенно правильно. 


К слову, попытка Зама прийти к фи- 
нишу первым успехом не увенчалась. 
Хотя, надо признать, ехал он мастер- 
ски, и лишь подло пущенная кем-то 
ракета, имеющая неприятную при- 
вычку попадать исключительно по ли- 
деру, не позволила ему примерить 
лавры победителя. 


От дел веселых, перейдем к делам... ммм... не вполне законным. А именно к ограблению банка. Признай- 
тесь как на духу (все свои) — ведь вы подумывали о том, как взять пару сейфов в каком-нибудь отделении 
Сбербанка? Присматривались к системе сигнализации и ленивому медлительному охраннику в пункте об- 
мена валюты? Было-было, даже и не спорьте, сами такие. Только вот в реальной жизни пробовать перей- 
ти черту закона не нужно. Ведь существует (ну хорошо, скоро будет существовать) шикарный эмулятор ог- 
рабления банка. Вы не ошиблись — именно ограбления банка. Добро пожаловать в мир «Ва-Банк!». 


Представьте себе, что вы грабитель. Профессиональный гангстер, готовящийся к ограблению. У вас 
на руках есть все, что необходимо: план 
банковских помещений, схема системы 
сигнализации, график движения патруля. 
Дело за малым — разработать на основе 
этих материалов план похищения (тут Зам 
щелкнул пальцами и громко произнес 
«Rainbow Six наоборот!»). 


Трехмерная графика «Ва-Банка!» стилизо- 
вана под комиксы, музыкальное сопровож- 


дение словно пробралось тайком из популяр- 
ного гангстерского фильма, а персонажи 
очаровательные и неповторимы в своем ду- 
рашливо-серьезном облике. Хит сезона, что 
подтверждается бешенной популярностью 
игры на Западе, особенно на германском 
рынке. Выпячиваем вперед подбородок и на- 


чинаем ждать это идеологическое продолже- 
ние старика «Дона Капоне». 


Стратегическую ниву поддерживает третья часть культовой серии 
«Затерянный Мир». Морозоустойчивые эльфы, сексапильные дриа- 
дыинасекомообразные анты вновь собрались вместе, чтобы пощеко- 
тать друг другу нервы и попортить жизнь. 


Одним из наиболее ярких нововведений является появление проти- 
воположного пола у каждой из рас. Толстяки эльфы будут теперь хо- 
дить под руку с такими же грациозными эльфийками. Изящные дриа- 
ды ощутят заботу со стороны могучих варваров. Hy ac Kem именно бу- 
дут ходить анты — сказать трудно, так как пол их спутников опреде- 
лить невозможно по причине незнания пола самих антов. Ну да не 
суть, главное — каждая тварь получила по паре. 


Затерянный Мир Ш более миролюбив по сравнению с предшествен- 
никами. Вы по-прежнему можете идти по пути тотального геноцида 
синей/красной/желтой расы, а можете и использовать новый 
прием — добиться поставленных целей путем переговоров и дипло- 
матии. Сами расы поде- 
лены на племена, причем 
некоторые племена могут 
враждовать между собой. 
Независимые амазонки 
могут пойти войной на 
собратьев-варваров, а 
эльфийки, доведенные до 
белого каления своими 
ленивыми мужьями, могут 
как следует надрать им 
толстые спины. 


Плюс множество мелких новшеств — от смены дня и ночи до индиви- 
дуальных умений подданных. Все здорово, но нас мучает только один 
вопрос — а комментатора, который говорил голосом Ульянова-Лени- 
на, оставят?.. Вот ведь вопросец, батенька! 


Для любителей космических баталий и сериала Star Trek (Главный и 
Зам обменялись эмоциональными взглядами, но промолчали) сюр- 
приз — игра STAR TREK «Тень Доминиона». Мы уже рассказывали о 
ней в прошлом номере СИ, однако, на всякий случай кратко пройдем- 
ся по основным характеристикам игры. 


Соотношение тактики и сражений — половина на половину. Вы фор- 
мируете отряд, куда может войти до шести кораблей (большинство 
взяты из сериала, плюс еще 
несколько специально подго- 
товлены для игры и приняты 
на вооружение с одобрения 
Paramount), после чего выби- 
раете капитанов (Ворф, Циско 
и Кира снова в строю), коман- 
ду и вооружение. Ну а затем 
вас ждет чреда из нескольких 
десятков миссий, где вы мо- 
жете выступить либо на сто- 
роне Доминиона, а можете на 
стороне Федерации. Вуаля — максимум динамики, никакой эконо- 
мики и прикольнейший многопользовательский режим. 


Нашим финальным проектом, но далеко не последним в анонсиро- 
ванной линейке Snowball, станут трехмерные гонки Wreckless, кото- 
рые пока еще не получили рабочего названия. По первому впечатле- 
нию проект хочется отнести к серии «Не тормози!», поскольку в нем 
чувствуется колоссальный заряд динамики. Однако первый же трек 
перевернул все с ног на голову — при огромной зрелищности это не 
аркада. Физическая модель на высоте, управление явно претендует 
на реалистичность, а значит, мы имеет дело с симулятором. Точнее, 
с очень удачным компромиссом между полноценным симулятором и 
аркадой. Что-то в духе «Формула 1: Не Topmosn!». 
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СНЕЖНАЯ ЛАВИНА MFP SPECIAL 


Из жизни братьев наших мелких — игра «Гномы» (рабочее название). Совер- 
шенно необычный проект, который можно сравнить разве что с Випдеоп Кеерег, 
своевременно подменив рогатых демонов и одетых в латекс мазохисток на за- 
бавных гномов. Впрочем, гномы эти не столь уж милы и доброжелательны, ина- 
че бы игра попала в серию «для самых маленьких». В нашем случае карлики не 
прочь махнуть пинту-другую эля, а потом с размаху врезать по физиономии со- 
седа или побегать за какой-нибудь симпатичной гномихой. 


В ваших руках будет целое царство карликов, которых необходимо тренировать, 
кормить, наказывать или, наоборот, поощрять. Развитие начнется в каменном 
веке, а закончится в век нано-технологий, выдав на-гора множество открытий. 


Увидев ролик, Зам расстроился и сказал, что до этого момента был уверен, что 
все картинки — не трехмерная графика, а спрайты. Ошибиться тут немудрено — 
слишком красивая и яркая у игры графика. А какая анимация... Только за одно 
строительство сооружений (это надо видеть!) «Гномам» можно вручить какой- 
нибудь «Золотой Монитор». 


Но наиболее сильное впечатление производит все же не графика. Лидер — 
юмор. Великолепный, местами добрый, местами ехидный юмор. Гном не прос- 
то крадется, а, подло хихикая и гримасничая, пробирается рядом с ничего не 
подозревающими врагами. Будущий воин не колотит куклу для тренировок, а то 
и дело получает от нее тычки и затрещины. Милое дело! 


Разумеется, это не все те секреты, которыми поделились с нами сноубольцы. 
Однако, увы и ах, лимит страниц постоянно висит над нами дамокловым мечом 
и не позволяет привести полную стенограмму нашей встречи. А ведь было пере- 
терто множество интересных слухов. Был обязательный разговор о «Всеславе» 
(святое!). Вспоминались интересные случаи на выставках и при общении с изда- 
телями, а Зам даже умудрился прицениться к уздечке и хлысту — увлечение кон- 
ным спортом, понимаешь... В общем, встреча прошла интересно и даже бурно. 
И нам остается надеяться, что эта статья передала вам не только информацию, 
но и часть атмосферы нашей почти четырехчасовой беседы. © 


150 ИГРОВЫХ МЕСТ 


в новом компьютерном кпубе 


"ГРИФФОН" 


крупнейший компьютерный клуб Москвы уже работает! | 


150 абсолютно новых компьютеров. 
Pill-700 /128 /беРогсе2 /17" | 
ждут фанатов сетевой игры! 


SHAE ANBHOE КОМЛАНДНОЕ ПРЕДЛОЖЕННЫЕ: 
BPEMA ONA КАЖДОГО, 
кто ПРИВЕДЕТ ИГРАТЬ ЧЕТВЕРХ OP YSEM 


Наш адрес: 
Площадь Рогожской Заставы, дом 1. 
(095)778-20-60 
Вход в клуб 
со стороны пригородных касс 
\\. платформы "Серп и Молот" 
Станции метро: 
Площадь Ильича, Римская 
`& Наш настоящий адрес 
ВНр://опйоп.датесюЬ.ги 


то, конечно же, не значит, что Steel 

Soldiers не достоин внимания. Если вам 

так и не довелось увидеть старый-доб- 

рый 7, то вы, возможно, и не поймете, о 
чем идет речь. А, между тем, самое известное тво- 
рение команды Bitmap Brothers, пожалуй, до сих nop 
даже и сравнить не с чем. 7 задумывался, как 
своеобразная пародия на многочисленные клоны 
Command&Conquer, а получилась в результате куль- 
товая игра, мгновенно сформировавшая вокруг се- 
бя группу поклонников. Высочайшая динамичность, 
искрометный юмор и принципиально новая для RTS 
схема игрового процесса сделали детище англий- 
ских разработчиков известным и невероятно попу- 
лярным. С момента выхода 7 прошло 5 лет, техноло- 
гии кажутся безнадежно устаревшими, а веселость 
и динамичность — напускной и бессмысленной. По- 
ложение по задумке Bitmap Brothers должен был бы 
исправить 72, впоследствии названный 7: Stee’ 
Soldiers. Нам кажется, что проект Steel Soldiers в 
идеологическом отношении все же остается дале- 
ким отнастоящего 7. Очень скоро на полках магази- 
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Требования к компьютеру 


нов появится финальный релиз, что позволит нам 
вынести финальный вердикт, а пока... пока у нас 
имеется возможность разобрать по косточкам све- 
жую демо-версию, которую вы, кстати, можете об- 
наружить на демо-диске «Страны Игр». 


...50 мегабайт в архиве: меню, система настроек, 
коротенький брифинг и один игровой уровень. В 
принципе, вполне достаточно для того, чтобы по- 
нять, что нас может ждать в итоге. Никаких намеков 
на сюжет, ролики и черный юмор, о котором так лю- 
бят говорить разработчики и авторы статей, посвя- 
щенных Steel Soldiers. И если с отсутствием каких-то 
элементов сюжета и роликов в демо-версии можно 


200Ъ/Июнь/ (92) / 


=: STEEL SOLDIERS 


Издатель 


легко смириться, то недостаток фирменных прико- 
лов сильно разочаровывает. Бытует мнение, что 
весь юмор сценаристов будет сконцентрирован 
именно в межуровневых роликах, но и это вдохнов- 
ляет не особенно сильно. Былая атмосфера Z рас- 
творилась где-то среди живописных трехмерных 
пейзажей Steel Soldiers. Об этом, а также других 
особенностях демо-версии мы поговорим чуть поз- 
же, а сейчас обратимся к тому, чего в демо-версии 
также не хватает — сюжету. 


Мир 2 лично у меня всегда вызывал ассоциации с 
произведениями Станислава Лема. Главные герои 
«Кибериады» и «Сказок роботов» чрезвычайно напо- 


минают главных героев 7. Роботы, научившиеся об- 
ходиться без людей, роботы, похожие на людей, ро- 
боты, не лишенные эмоций и типично человеческих 
слабостей... Как знать, возможно, ребят из Bitmap 
Brothers вдохновило именно творчество Станисла- 
ва Лема. Общая сюжетная канва игры, по крайней 
мере, заставляет нас думать именнотак. Судите са- 
ми: далекое будущее, люди давно вымерли, оста- 
лись только роботы. Лишившись своих хозяев, ро- 
боты, впрочем, чувствуют себя превосходно. Пред- 
ставьте себе полноценное общество разделенное 
на две враждующие фракции. С одной стороны, 
корпорация МедаСот, с другой — корпорация 
Transglobal. Кровопролитные (или правильнее гово- 
рить — маслопролитные?) сражения завершились 
перемирием, которое волею судеб было нарушено. 
Игроку, выступающему то в роли небезызвестного 
капитана Зода, то в качестве одного из офицеров 
под его командованием, необходимо разобраться в 
происходящем и спасти родную корпорацию 
МедаСот от позорного поражения. Все довольно 
просто, понятно и хорошо. Никаких заморочек и пу- 


таниц. Разработчики обещают оставить старых ге- 
роев (среди них, ак уже говорилось, капитан Zod) и 
добавить новых. А раз есть герои, значит, есть и ог- 
ромное пространство для знаменитого юмора в 
стиле 7, пусть даже и межуровневых роликах. 


Возможно, более подробно о сюжетных тонкостях 
Steel Soldiers мы поговорим чуть позже, а пока да- 
вайте обратимся непосредственно к демо-версии 
игры. Главное меню врядли поразит вас особым ди- 
зайном, и единственно ценным открытием, которое 
удастся сделать, окажется наличие режима 
Skirmish, о котором, впрочем, разработчики неод- 
нократно упоминали раньше. Режим на данный мо- 
ментне доступен, доступны лишь одна миссия и ме- 
ню настроек. Настройки пока не будем трогать, бро- 
сим взгляд на игру. Демонстрационная миссия в 
лучших традициях Z называется «Неожиданная ве- 
черинка» (A Surprise Party), и основными задачами в 
ней является уничтожения командного центра ивсе- 
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роятной динамичностью... Разработчики, кстати, в 
интервью иногда называют Steel Soldiers гибридом 
стратегии и action’a. Несколько не справедливо, на 
мой взгляд. 


Спешу обрадовать любителей передовых тех- 
нологий — случилось то, чего вы так долго 
ждали. 7 наконец-то стал трехмерным. При 
всем при этом трехмерность не раздражает и 
не портит игровой процесс. Хотя многим ка- 
жется, что игра утратила частицу своего обая- 
ния, предоставив игроку взамен полигонные 
горы и отражения на воде. Все действительно 
довольно красиво и мило, несколько неожи- 
данна блеклая палитра, конечно... Пастельные 


возможных военных фабрик противника. Смысл, 
между тем, не отличается большой оригинальнос- 
тью: необходимо уничтожить все и вся — это един- 
ственный верный и возможный способ прохожде- 
ния миссии. Полагаю, что и в финальном релизе ди- 
зайнеры уровней вряд ли порадуют нас большим 
разнообразием заданий. Это уж один из нюансов 
игрового процесса 7. Когда весь смысл игры заклю- 
чается именно в том, чтобы полностью подавить 
своего врага, вряд ли удастся придумать что-то 
еще. 


Короткий брифинг больше предназначен для полу- 
чения эстетического удовольствия, чем несения ка- 
кой-то смысловой нагрузки. По крайней мере, «ле- 
тающая» по карте уровня камера вряд ли каким-то 
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образом сможет помочь игроку, подготовив его к 
особенностям миссии. Это, скорее, смогут сделать 
голоса за кадром, которые, по идее, должны ввести 
игрока в курс дела. 


Итак, игра начинается. Моим первым впечатлением 
от демо-версии 7: Steel Soldiers оказался кошмарно 
медленный scrolling, стоявший по умолчанию. 
Пришлось вызывать меню настроек и быстро ис- 
правлять положение. К слову сказать, максималь- 
ная скорость scrolling’a в Steel Soldiers вряд ли смо- 
жет удовлетворить опытных стратегов, которые 
привыкли быстро принимать решения и быстро их 
реализовывать. Вроде бы в любой другой real-time 
стратегии мы вряд ли бы обратили на это внимание, 
но продолжение 2... 7, всегда славившегося неве- 


тона в Z — это нонсенс, к которому, судя по 
всему, придется привыкнуть. 


Суть игрового процесса ничуть не изменилась. 
Следовало бы добавить — к счастью. Специаль- 
но для тех, кому не довелось в свое время поиг- 
рать в 2, попробую объяснить, что к чему. Игро- 
вая территория разделена на зоны-прямоуголь- 
ники. В каждой зоне установлен флаг. Захваты- 
вая флаг, игрок захватывает соответствующий 
кусок территории и получает возможность 
строить на ней свои сооружения. В некоторых 30- 
нах могут уже находиться нейтральные построй- 
ки или юниты, которые оказываются своеобраз- 
ным бонусом. Таким образом, степень стратеги- 
ческого доминирования доступна визуально, хо- 
тя и отличается некоторой символичностью. Сог- 
ласитесь, схема игрового процесса 7 до сих пор 
остается вполне оригинальной и вместе с тем 
чрезвычайно простой и доступной. Избитый 
афоризм, гласящий, что все гениальное — прос- 
то, подходит в данный момент чрезвычайно. 


Захват территорий усложняется тем, что флаж- 
ки могут находиться в совершенно разных мес- 
тах. Труднодоступность флажков для игрока 
прямо пропорциональна их доступности для 
противника. То есть, чем сложнее вам, тем про- 
ще оппоненту, и наоборот. На пути к флажкам 
могут оказаться непроходимые горы, реки, 
взорванные мосты, не говоря уже о юнитах и 
оборонительных сооружениях противника. Кар- 
та в Steel Soldiers порой напоминает гигантский 
лабиринт, хитрую стратегическую (хотелось бы 
лишний раз подчеркнуть — именно стратегичес- 
кую) головоломку. У игрока, как и у его оппонен- 
та, практически всегда есть выбор, куда нанести 
свой следующий удар, и предугадывание ходов 
противника становится неотъемлемой частью 
игрового процесса. 


\ (98) \Июнь\е00Ъ 


в п ПН ПН ПН вы в 1 Интернет-магазин с доставкой на дом 


Отбив очередную территорию у своего оппонента, имеет смысл взорвать все 
близлежащие мосты и укрепить узкие горные проходы. Контратака, таким 06- 


разом, будет временно предотвращена. Если враг начинает чинить мост, зна- е an! S | й О р - 
чит, он собирается проникнуть на вашу землю — имеет смысл проверить ли- 
i http: //www.e-shop.ru 
нию обороны. Эти два примера наглядно демонстрируют, то, что несмотря на 
общую простоту игроого процесса, в Steel Soldiers наличествуют такие поня- — 
тия, как «ключевые стратегические объекты». ha = i> у 


Характерно то, что при всем при этом в 7: Steel Soldiers нет никакого сбо- . (Son ) AIBO 
ра ресурсов. Тиберий, золото, харвестеры — обо всем этом можно забыть, У 
как о страшном сне. Строим магазин, и — увеличивается максимально Entertainment 


возможное количество ресурсов и скорость их возобновления. Сущес- Robot 
твуют разумные ограничения, которые, впрочем, ничуть не мешают игроку. 
Поначалу кажется, что постройка зданий и юнитов отличается непозволи- 
тельной для динамичной игры тормознутостью, но это не так. Страшно по- 
думать, что было бы если бы процесс постройки оказался быстрее на бо- 
лее поздних стадиях игры. По крайней мере, ориентироваться было бы 
сверхсложно. Хотя, конечно, приходится признать, что Steel Soldiers дей- 
ствительное уступает в динамичности своему старшему собрату. Многие 
обвиняют в этом трехмерность, хотя лично мне кажется, что дело в другом. 
Скорее всего, это плата за возросшие игровые возможности. 


Z: Steel Soldiers покоряет своей сбалансированностью. Зациклиться на каком- 
то одном стратегическом или тактическом приеме невозможно. Вот лишь нес- 
колько примеров. Замкнуться в обороне, значит, проиграть в ближайшее вре- 
мя. Постоянно атаковать противника, значит, впустую растрачивать все свои 
силы. Steel Soldiers прекрасно подтверждает золотое правило о TOM, что нужно 
захватывать ровно столько территории, сколько можно удержать. Жадность 
или скромность в игре окажутся одинаково вредными пороками. Необходимо 
помнить о том, что взорванный мост для многих юнитов не такое уж непреодо- 
лимое препятствие. В демо-версии, в частности, реки легко преодолевали 
бронетранспортеры. Обстреливать позиции противника с высокой, труднодос- 
тупной точки порой бессмысленно. Al мгновенно среагирует, передислоцирует 
силы и приложит максимум стараний для того, чтобы в ближайшее врмя изба- 


виться от угрожающей опасности. Игрок же, таким образом, лишь обнаружит + 
свое месторасположение. — 


Искусственный интеллект в Steel Soldiers все же не настолько хорош, како нем ee 
говорили разработчики. Так, например, я с немалым удивлением наблюдал за 3 аказ ПО Интернету: 095) 258-8627 

: одиночным танками противника, которые пытались проб- (095) 928-6089 
раться к моей базе мимо сильной линии обороны. Упорные 
набеги не приносили никакой удачи моему противнику, ко- (095) 928-0360 
торый, казалось HE хотел понимать причины своего неуспе- (812) 276-4679 
ха, раз за разом отправляя на верную смерть очередных 
роботов. О том, что Al умеет чинить мосты, мне довелось 
узнать лишь через несколько часов реального времени, 
когда моему противнику, собственно, ничего больше не ос- 
тавалось делать. Удивительная твердолобость и неумение 
признать свои собственные ошибки прекрасно характери- 
зует искусственный интеллект 7: Steel Soldiers. 


Технологически демо-версию можно было бы оценить 
на 4 с плюсом. Пейзажи хороши, хотя и довольно-таки 
однообразны. К настоящему моменту мне пришлось 
столкнуться всего с двумя интерактивными объектами: 
пальмами и мостами. Для продолжения 7 этого все-та- 
ки мало. Отражения в реках — это, вне всяких сомнений, 
прекрасно, а бледные текстуры, пожалуй, несколько 
портят общее впечатление. Здания и юниты отличается 
небольшим количеством полигонов. Это, впрочем, бла- 
гоприятно сказывается на производительности — даже 
несколько десятков юнитов на экране одновременно не 
ведет за собой заметную потерю fps. Что оправдать ни- 
как нельзя, так это плохую обработку полигонов. Согла- 
ситесь, танки, наезжающие друг на друга, — довольно похабное зрелище, 
а когда очередной юнит никак не может до конца вылезти из фабрики, это 
бесит и выводит из себя. Зато все хорошо со спецэффектами. Смерть са- 
мого банального робота сопровождается веселым взрывом, а столкнове- 
ния танковых дивизий с участием мортир преисполнено невероятного 
драматизма. 


$18.99 $159.99 


Юмора действительно меньше. Но не стоит все же убиваться раньше времени. 
Во-первых, все-таки речь шла лишь о демо-версии. Во-вторых, игровой про- 
цесс сам по себе великолепен и заслуживает самой высокой оценки. Трехмер- 
ность ничуть не повредила 7: Steel Soldiers, а этого боялись многие, технологи- 
чески детище Bitmap Brothers, если не совершенно, TO, по крайней мере, очень 
хорошо, богатство спецэффектов заслуживает отдельной оценки. 


Демо-версия несколько раз пройдена. Предрелизная статья написана. Теперь 


осталось лишь ждать появления 7: Steel Soldiers на полках магазинов. © Заказы no телефону можно сделать с 10.00 fo 19.00 BES ВЫНОДНЫН 


Заказы по интернету - круглосуточно 
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удучи поклонником твор- 

чества КаДавров, почет- 

ным тестером уникаль- 

ной игры Вангеры, Глав- 
ным Элиподом Потерянной Цепи, 
особой, крайне заинтересованной 
разработкой СамоГонок, хочу зая- 
вить, что все нижеследующее чис- 
тая правда, не редактированная ни- 
кем, кроме... редактора. Кроме все- 
го прочего, надеюсь, что данный 
текст будет воспринят объективно, 
потому что никаких искажений с 
целью привлечения или, наоборот, 
отторжения игроков от Периметра 
делаться не будет. 


Входить в мир Периметра стоит 
постепенно, но первым правилом, 
которое буквально обязательно для 
выполнения всем будущим адептам 
игры, — забыть обо всем, что рань- 
ше делало КД, особенно про Ванге- 
ров. Забыть с точки зрения филосо- 
фии создания игры. Если раньше нас 
с самого начала пугали различными 
терминами, забивая мозг отдельным 
языком, который кому-то стал бли- 
зок и дорог, а кого-то, наоборот, на- 
пугал и не позволил изведать все из- 
вилистые тропы Униванга, то теперь 
хитрых названий будет гораздо 
меньше, считай, их вообще не будет 
— никто ж не воспротивился назва- 
нию игры Deus Ex, понятного далеко 
не всем и каждому. Ситуация с Пе- 
риметром такая же — названий, пу- 
гающих мозг новизной своего вос- 
приятия, минимум, форма доступна, 
а содержание крайне интересно и, 
мало сказать, захватывающе. 


Основой философии проекта мож- 
но назвать RTS жанр, разбавленный 
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Homeworld, к примеру. 


хитрыми умами КаДавров, видящим 
мир несколько иначе, так же иначе, 
как его в свое время увидели разра- 
ботчики Homeworld, к примеру. 


С составляющей обычных страте- 
гий реального времени мы разбе- 


ремся чуть позже, потому как ин- 
новаций здесь не так много, а что 
есть стратегия как жанр известно, 
наверное, и карапузу, только во- 
шедшему в мир компьютерных 
игр. Большее (и должное) внима- 
ние стоит уделить идее преподне- 


Страна 


ПЕРИМЕТР 


тт: PRICE | 
Михаил“ \Каранов 
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Основой философии проекта можно назвать ВТ$ жанр, разбавленный хитрыми умами КаДавров, 
видящим мир несколько иначе, так же иначе, как его в свое время увидели разработчики 


сения жанра и основных его кано- 
нов — строительство баз, огради- 
тельных барьеров, юнитов, в кон- 
це концов (почему, кстати, многие 
разработчики делают ударение в 
слове «юниты» на последний 
слог? Загадка!). 


Игр #10 \(9%)\Маа\е00Ъ 


Периметр — первая игра, которая 
по-настоящему позволит нам с ва- 
ми, уважаемые, заняться работой с 
грунтом. То, что обещали нам раз- 
работчики из Westwood в своем 
Tiberian Sun, можно увидеть только 
в Периметре, а уж если увидишь, 
то говорить будешь и делать это бу- 
дешь долго. 


Как и в любой другой стратегии, в 
которой участвуют боевые едини- 
цы, базы, военные действия с прив- 
лечением тяжелой и не очень техни- 
ки, в Периметре тоже отдельную 
роль занимает возведение заводов 


и прочих промышленных (и не 
очень) строений. Дабы не пудрить 
мозги геймерам, товарищи из К-Д 
Лаб решили ограничиться мини- 
мальным количеством строений — 
полноценных промышленных зда- 
ний будет всего три, каждое из ко- 
торых предназначено для создания 
того или иного вида боевых (или, 
опять же, не очень) юнитов. Про са- 
ми отряды и подход к ним мы пого- 
ворим несколько ниже, а сейчас — 
самое сладкое (не знаю, может эта 
странная привычка перекочевала из 
реальной жизни и в статьи, но люб- 
лю иногда, знаете ли, скушать кусо- 
чек шоколадки перед самым обе- 
дом — разогреть аппетит необходи- 
мо. Может быть, может ObITb...). 


Многие разработчики, да и сами 
геймеры уже давно поняли, что рас- 
положение и вид базы играют ог- 
ромную роль, когда дело доходит до 
военных действий, изничтожения 
всех вражеских сил и тотального, не 
побоюсь этого слова, destroy’a. 


Строительству базы в Периметре 
отведено отдельное место, причем 
оно играет важную роль в геймплее 
всей игры: просто так, щелкнув на 
кнопку, обладая нужными средства- 
ми, желаемое здание построить не- 
возможно — как же фундамент, как 
же укрепление почвы: откуда ты 


знаешь, что подземные воды не 
подтачивают грунт под будущим за- 
водом по производству солдат? И 
тутна свет появляется первая Сила, 
имеющая огромное значение в иг- 
ре — Трест. Матерые строители го- 
товились годами, чтобы попасть в 
ряды тех, от кого зависит наше с Ba- 
ми будущее. Главными представи- 
телями Треста в Периметре высту- 
пают Бригадиры — специальные 
юниты, всегда готовые к хозяй- 
ственным работам. Выделяем груп- 
пу Бригадиров, которых в фокус- 
тесте, проводимом за закрытыми 
дверьми на Комтеке, было пред- 
ставлено три. Потом выделяем то 
место, где и будет заложен будущий 
фундамент для базы, также именуе- 
мой в игре кластером (баз-то может 
быть много, почти столько же, 
сколько кластеров на винчестере... 
ну, может, чуть меньше). Получив 
команду «За работу!», Бригадиры 
выпускают на волю Ковши — Ma- 
ленькие бульдозеры-экскаваторы, 
способные творить чудеса с почвой, 
занимаясь нынче модным делом — 
терраформингом. 


Про здания, которые будут возведе- 
ны частично на одном склоне горы, 


частично на другом, с одной сторо- 
ны от какой-нибудь речушки или с 
другой, следует забыть — уж если 
за дело взялись Ковши, то в указан- 
ном месте грунт будет либо опущен, 
либо поднят до специального уров- 
ня, пригодного для строительства 
базы. Стоит также понимать, что 
строительство баз в горной мес- 
тности может занять гораздо боль- 
ше времени — рыть рыхлый песок и 
грызть гранит... нет, не знаний, а 
гор — две большие разницы. Кто не 
верит — может сам попробовать. 


Что еще любопытно: грунт никуда 
волшебным образом не пропадает, 
то есть общее количество земли на 
одной конкретной «карте» всегда 
остается неизменным, а меняется 
лишь его (грунта) местоположение. 


Про работу Ковшей можно рассказы- 
вать сколько угодно, но проще вспом- 
нить свой последний визит на пляж. 
Причем нете моменты, когда пива бы- 
ло выпито столько, что память отши- 
бало напрочь, а самое начало, так ска- 
зать, отдыха — подготовку площадки 


Приходи в Полигон 


Найди 


меня! 


15 руб/час 
ИНТЕРНЕТ - ДА! 


В Полигонах - 1, 2, 4, 5 


для своего бренного тела nog сол- 
нцем. Чуть тут отгрести, там песочную 
подушку под головой создать, но пе- 
сок, что не удивительно, будучи весь- 
ма сухим и зернистым, вечно пытает- 
ся куда-то ссыпаться, мешая кропот- 
ливому труду не только пляжного зав- 
сегдатая, но и Ковшей, выполняющих 
приказания игрока, возомнившего се- 
бя единственным обитателем под 
солнцем и желающим создать базу на 
песчаном грунте. Картина из жизни 
совпадает с игровой процентов эдак 
на 99 (один оставим специально для 
тех, кто верить в чудеса отказывается) 
— все-таки цифра в 300 000 полиго- 
нов в кадре (и динамическое измене- 
ние их количества, вплоть до отметки 
в 500 000 примитивов) доверие и бла- 
гоговение вызывают моментально. 
Кстати, и тени при всем этом процес- 
се считаются честно, без дураков. 


Всего стоит помнить две вещи — 
охраняйте и берегите Бригадиров, 
как зеницу ока. Пока не очень ясно 
(этот материал пишется по прото- 
типу игры, поэтому некоторые де- 
тали скорее всего будут меняться), 
можно ли будет создавать новых 
или же они будут восстанавливать- 
ся самостоятельно. 


Ваш покорный слуга, немного рази- 
нув клюв от всего происходящего на 


экране, потерял из виду Бригадиров, 
а потом двоих не досчитался — мер- 
зопакостный паук успел сделать свое 
гнусное дело и ударил чуть ниже поя- 
са, расстроив до самого невозможно- 
Го состояния. 


Вторая вещь, о которой стоит пом- 
нить, — это окончание работ. Как 
только шлифовщики приведут под- 
готовленный Ковшами участок, тер- 
ритория окрашивается в темно-ро- 
зовый цвет, сигнализируя, что на 


020 


сцену сейчас же должна выйти вто- 
рая сила — Конгрегация. 


Главным элементом Конгрегации яв- 
ляется Ядро, в зависимости от разме- 
ров подготовленной вами площади 
этих ядер может понадобиться нес- 
колько (кстати, сразухинт — не делай- 
Te базы слишком маленькими, потому 
что в этом случае будет тяжело даль- 
ше развивать инфраструктуру). Ядро 
— это своего рода электростанция 
(которые тоже в игре имеются), но, 
кроме нагнетания в некие условные 
«батареи» электричества, Ядро может 
производить беззащитных Молель- 
щиков. Беззащитными эти создания 
кажутся только на первый взгляд, ибо, 
получив команду защищать клас- 
тер/базу, они обступают территорию 
и создают энергетический щит. Как 


только установлен щит, можно не бес- 
покоиться за сохранность покрытых 
им зданий и отрядов — никто ни вой- 
ти, ни выйти оттуда не сможет, стоит 
ли говорить, что и разрушить его хоть 
атомным оружием — тоже нельзя. 


Таким образом, мы получаем совер- 
шенно отдельную базу, которая не 
только самостоятельна, но и практи- 
чески неуязвима. Неуязвима она, ко- 
нечно, только прямым оружейным 
воздействиям, а вот червяки могут 


легко расстроить ваши планы, подто- 
чив фундамент базы и нарушив рабо- 
ту Молельщиков. А вот как переме- 
щаются черви под землей — одно 
загляденье, уже заранее жалко Battle 
for Dune от все тех же Westwood. Как 
бы красиво не выглядели червяки и их 
перемещения, опасность представ- 
ляют твари огромную и особо рас- 
слабляться не стоит — Молельщики 
перестали образовывать периметр 
(теперь поняли, откуда ноги растут у 
названия игры?), значит, враг полу- 
чил отличный шанс показать вам 
кузькину мать во всех ее проявле- 


ниях. И так будет всегда (супостат бу- 
дет получать возможность атаковать 
здания базы), когда периметр будет 
временно отключаться, будь то по 
желанию игрока или против его воли. 


Враг может нападать, да и вы, соб- 
ственно, тоже, лишь в том случае, ес- 
ли ваша третья сила — Легион — хо- 
рошо к этому готова (получает доста- 
точно энергии от Ядер). Всего, как 
было отмечено выше, различных зда- 
ний у Легиона три — каждое из кото- 
рых производит один вид юнитов. 
Это, соответственно, солдаты, офи- 
церы итехники. Каждый вид обладает 
своими собственными способностя- 
ми, проще говоря: солдаты — стре- 
ляют, офицеры — руководят, техники 
— чинят и являются составляющей 
брони. Нет, вы не ослышались — 
именно составляющей, так как никто 
не собирается вас ограничивать тре- 


— Жми. РВЕМЕМ ори 


мя родами войск — по-хорошему 
различных вариантов техники может 
быть бесконечное количество, ибо от- 
ряды создаются путем комбинации 
представителей каждой из «профес- 
сий», как результат можно получить 
как легкие разведывательные джипы, 
так и тяжелые танки, и стационарные 
гаубицы. 


Число различных комбинаций будет 
расти от карты (или мира, как кому 
угодней) к карте, но никаких замыс- 
ловатых конструкторов — можно бу- 
дет построить только то, что заду- 


мали разработчики, и не более то- 
го. А вот как пользоваться уже пос- 
троенным — вопрос другой: подог- 
нать ли группу танков к вражескому 
кластеру, преобразовать их в ар- 
тиллерию и держать всех и каждого 
на мушке — личное дело каждого 
игрока. И это уже чистой воды так- 
тика, которой мы, бесспорно, зай- 
мемся, когда придет время. 


Самым глобальным стратегическим 
элементом (а может и тактичес- 
ким — поди пойми) разработчика- 
ми названа борьба между кластера- 
ми. Большие кластеры могут погло- 
щать маленькие, подобно извес- 
THOU игре «в точки», когда чужая 
точка окружается серией своих то- 
чек, после чего становится «пленни- 
цей». Только здесь (в Периметре) 
идет полная аннигиляция вражес- 
ких Молельщиков. Поэтому любите- 


JAM Camping’a стоит уже сейчас за- 
думаться о будущих стратегиях ве- 
дения боя — засесть в маленьком 
кластере и сидеть, дожидаясь неяс- 
но чего, вряд ли кто-то даст. 


Различных миров нам обещают массу 
(на фокус-тесте был представлен 
только один, но и тот поразил до глу- 
бины души). По легенде игры, все ми- 
ры — порождения больного вообра- 
жения человечества, будь то какой-то 
неприятный сон младенца о разлуке с 
матерью, мысли подростка о прыщах 
или что-то жутковатое из повседнев- 
ной работы милиционеров. Одним 
Словом — «будет весело», разнообра- 
зие гарантировано, да еще, ко всему 
прочему, миры будут населены, 
поэтому погружение по самые кончи- 
ки волос COCTOMTCA, НО Ha ЭТОТ раз это 
погружение будет повальным и обще- 
доступным. 
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есятки интервью, скрин- 

шотов, статей в журналах, 

новые и новые видеоро- 

лики, демонстрирующие 
все Ty Ke благородную стальную нату- 
ру Главного героя эпохи PlayStation. 
Чуть более лирическая и теплая де- 
монстрация на ECTS’2000, под очаро- 
вательную песню и залитый серым 
дождем Бруклинский мост. Выход 
долгожданной (и увы, разочаровы- 
вающей) Zone of the Enders с демо- 
версией MGS2. Десятиминутная нир- 
вана. И внезапно наступившая полная 
и зловещая тишина. На ЕЗ’2001 
проект будет продемонстрирован на 
публике в последний раз. Затем ко- 
манда Hideo Kojima запрется в четы- 
рех стенах собственной студии и бу- 
дет готовить проект к октябрьской 
премьере. Никаких интервью, ника- 
ких роликов, никаких новых скриншо- 
тов и подробностей игрового процес- 
са. Пожалуй, даже не только разра- 
ботчики почувствовали, что еще нем- 
ного — иинтерес к игре начнет посте- 
пенно увядать, — по иронии, слишком 
уж много информации Konami сдела- 
ла достоянием общественности. И 


тем не менее, проект остается пред- 
метом чуть ли не религиозного почи- 
тания со стороны десятков и сотенты- 
сяч поклонников оригинала (к числу 
которых, кстати, я причисляю и соб- 
ственную скромную персону). Аразуж 
дело зашло так далеко и все настоль- 


Vie 5 Ш в Ш п п Ш ыы 


Серге Ювчинников 


ко серьезно, то созданная многоме- 
сячными трудами Konami мифология 
MGS2 требует расшифровки и анали- 
за. С вашего позволения, осмелюсь 
поделиться кое-какими мыслями, на- 
копившимися в результате внима- 
тельного изучения демо-версии игры. 


МИФПЕРВЫЙ. 
ГРАФИЧЕСКОЕ 
СОВЕРШЕНСТВО. 


Несмотря на то, что для большин- 
ства настоящих фанатов MGS тех- 
нологические новации Konami не 
имеют практически никакого зна- 
чения (приятно, все-таки созна- 
вать, что вся прелесть игры вовсе 
не в этом), большая часть публики 
«регулярной» обращает внимание 
именно на революционность гра- 
фического ядра Sons of Liberty. 
Еще совсем недавно бытовало 
мнение о том, что MGS2 вообще 
является единственным игровым 
проектом, грамотно и логично ис- 
пользующим ресурсы «трудного» 


ХИТ? 


железа от Зопу. Для игры, в кото- 
рой задействован, фактически, 
один единственный цвет (серый, 
разумеется) подобное мнение об- 
\ественности более, чем лестно. 
MGS2 технологичен, это бесспор- 
но. На модель Snake’a затрачено 
просто-таки неприличное число 
полигонов (около 7-10 тысяч). 
Разработчики применяют огром- 
ный спектр спецэффектов, от ди- 
намического освещения всей сце- 
ны до колоссальных по масштабу 
пиротехнических приемов. Игро- 
вой процесс помещен в живой, 
дышащий опасностью, постоянно 
изменяющийся мир, впрочем, ог- 
раниченный относительно не- 
большой площадью палубы танке- 
ра и несколькими внутренними 
помещениями с полудюжиной уз- 
ких коридоров (кстати, весьма не- 
типичный для первого MGS архи- 
тектурный элемент). Водяные 


достаточно примитивным эффек- 
том, усиливаемым, впрочем воз- 
можностями приставки по раз- 
блюриванию изображения. Впро- 
чем, невозможно не признать, что 
смотрится все это очень хорошо. 
Однако даже во внешне безупреч- 
ной оболочке движка М@$2 пря- 
чутся кое-какие неприятные мо- 
менты. Даже учитывая невысокое 
разнообразие различных оттенков 
металла, текстуры в игре выпол- 
нены на редкость неряшливо, и не 
оставляют абсолютно никаких 
приятных эмоций. Над этим мо- 
ментом Копат! еще предстоит 


эффекты, «настоящий» дождь, бу- ; 
шующий за бортом шторм, — все ! 
это на самом деле больше артис- ! 
тические эффекты, нежели реаль- | серьезным образом работать. 


ные графические достижения. За- 
мечательный дождь при ближай- 
шем рассмотрении оказывается 


Впрочем, низкое качество тек- 
стур, — это, увы, стандартный бич 
для всех проектов на PS2. 
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Konami все-таки намеревается 
включить в М@$2 несколько 
больший элемент тактического 
мышления. Порой перед игроком 
будут ставиться нетривиальные 
задачи, а благодаря действитель- 
но серьезному приросту интел- 
лекта Al, игра сможет с легкостью 
превращаться из веселой бро- 
дилки/стрелялки в серьезный 
тактический Action с переключе- 
нием уровня сложности. Уже в де- 
мо-версии этот подход становит- 
ся весьма заметен. На простей- 
шем уровне сложности демка 
пробегается в считанные минуты, 
без какого бы то ни было сопро- 
тивления со стороны тупых ох- 
ранников. На Нага же важным ста- 
новится каждое движение, каж- 
дый шорох, каждый мокрый след 
на начищенном до блеска полу, 
каждая капелька крови и каждый 
след от дурной срикошетившей 
пули. На этом уровне сложности 


МИФ ВТОРОЙ. : MGS2 не просто становится сло- 
TACTICAL? ESPIONAGE? ! жен, он еще и становится интере- 
сен как игра, а не как потрясаю- 
щий интерактивный триллер. 


АСПОМ? 


Жанровое определение Metal 
Gear Solid так же красиво 
и элегантно, как и соб- uh 
ственно торговая мар- 
ка игры. Однако дан- 
ное определение куда 
больше подходит по-нас- 
тоящему серьезно относящимся к 
тактическим элементам 
Commandos или Thief, нежели 
насквозь романтическому MGS. 
Большинство критиков приумень- 
шают мелодраматический эле- 
мент игры, в то время как по на- 
шему мнению, именно он сос- 
тавляет всю основу шарма се- 
риала. Глупо было бы пола- 
гать, что тысячи игроков спо- 
собны «подсесть» на доста- 
точно примитивную и, 
главное, очень короткую, 
брутальную интерпрета- 
цию игры в прятки. MGS 
настолько же такти- 
ческий шпионский 
симулятор, насколь- 
ко Need for Speed — 
симулятор автомо- 
бильный. Общая ис- 
ключительно темати- 
ка. Тем не менее, ви- 
димо, в целях удлин- 
нения и усложнения 
игрового процесса, 


= 
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Для никчемных предметов в игре предназначено множество 


пустеющих шкафчиков. 


МИФ ТРЕТИЙ. 
SIZEDOES MATIER 


Единственным мало-мальски 
серьезным недостатком ориги- 
нального Metal Gear Solid, 
сколько бы ни пытались 
отыскать злые жур- 
налисты, была его 
скоротечность. Четы- 
ре-пять часов напр 
женного общения с ше- = 
девром, — и прошу, смот- 

рите финальный ролик. Несмот- 
ря на то, что любой занятый чело- 
век, не располагающий 50-60 ча- 
сами, чтобы завершить каждую 
игру воспринял бы такой сцена- 
рий развития событий как настоя- 
щий подарок, многим игрокам 
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показалась неприятной необхо- 
димость платить кровные деньги 
за игру, которая несмотря на все 
свои великолепные качества, так 
быстро заканчивается. Потому-то 
чуть ли не первым вопросом, ко- 
торый журналисты задали Hideo 
Койта после анонса игры был 
именно вопрос о продолжитель- 
ности сиквела. Kojima ответил ук- 
лончиво, — мол, у обычного игро- 


ка прохождение займет 15-20 ча- 
сов. Помимо же собственно про- 
должительности действия, ряд 
вопросов также вызывает и раз- 
мер игрового мира. Первый MGS 
по этому параметру также осо- 
бенно не блистал. Несмотря на 
великолепную детализацию (по 
меркам PSOne, конечно же), пло- 
щади, на которых разворачива- 
лись события были смехотворно 
малы. Похоже, что в М@$2 нас 
ждут похожие, если не еще более 
суровые ограничения. До сих пор 
нет явного подтверждения тому, 


METAL GEAR SOLID 2 


что нас вообще выпустят CO 3Ha- 
менитого танкера. А обещания иг- 
рового процесса на нью-йоркских 
улицах, строго говоря, никто из 
разработчиков не давал. И нес- 
мотря на то, что территория тан- 
кера, конечно же, должна быть ку- 
да больше, чем доступно в демо- 
версии, все равно для такого мас- 
штабного проекта это прото ка- 
кая-то малогабаритная каморка. 
И все же, благодаря вновь подни- 
мающейся завесе секретности 
над проектом, шансов увидеть но- 
вые локации на самом деле куда 


больше, чем, например, дождать- 
ся новаций в игровом процессе 
Final Fantasy. Вероятно, каких-то 
вполне конкретных известий мы 
сможем дождаться и с ЕЗ. Впро- 
чем, это довольно-таки малове- 
роятно, ведь для самой Копат! 
MGS2 в качестве визитной 
карточки уже неинтересен, 
и на грядущей выставке 
компания будет рабо- 
тать, в основном, на 
продвижение вто- 
рого своего 
крупного проекта 
на PS2 — атмос- 
ферного ужастика 
Silent НИ 2. Скорее 
всего, заляжем 
на дно до поры до 
времени и мы. По 
крайней мере, до тех 
пор, пока звездный дуэт 
Kojima/Shinkawa He предста- 
вит новых подробностей игры, KO- 
торую, несмотря ни на какие ми- 
фы и легенды, мы скорее всего, 
назовем одним из лучших проек- 
тов года. © 
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Загадочный и темный культ объединил людей, поклоняющихся некогда изгнан- 
ной расе Призраков. Сторонники культа верят, что, собрав вместе три древних 
артефакта - три Кровавых Сферы, — они смогут освободить Призраков из их 
вечного заточения. И тогда в их руках окажется власть над невиданной ранее 
мощью. С ее помощью можно начать новую Золотую Эру, посвятив силы благо- 
денствию и процветанию... или погрузить Вселенную во мрак небытия. 


www. star-trek.ru 
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Стремясь предотвратить катастрофу, 

Федерация Планет направляет лучших к 
офицеров космофлота - капитана Циско, 
командора Ворфа и майора Киру - на по- 


иски трех Кровавых Сфер. Майор Кира Нерис 


Кира Нерис родилась в 2343 году на 
Баджоре, в провинции Дахкур. Ee 


Силы Доминиона, могучего и древнего родители погибли во время кардас- 
союза воинственных цивилизации квад- сианской оккупации Баджора, когда 
ранта Гамма, также не намерены упус- она была совсем еще ребенком. В 
кать этот шанс и лучшие джем-хадар- течение многих лет, вплоть до пол- 
ские, вортские и кардассианские солда- ного освобождения своего народа, 
ты вместе с жуткои расои биомеханиче- Кира участвовала в движении Со- 
ских гриджеи готовы на все, чтобы запо- | противления, где познакомилась с 
лучить могущественные артефакты. | одним из лидеров повстанцев — 


1 Обанэком Кейлином. 


| | После освобождения Баджора Вре- 


Оставаясь центром торгового и культур- | менное Правительство назначило 
ного обмена между двумя квадрантами | | ее администратором на станцию 
галактики, космическая станция | | «Дальний Космос-9». Когда стан- 
«Дальний Космос-9» вынуждена слу- | ция перешла под юрисдикцию Фе- 
жить также и мощной военной базой, го- дерации, Кира стала старшим по- 
товой в случае необходимости остано- | | мощником капитана, оставаясь при 
вить флот Доминиона. Капитану Циско и | | этом офицером связи в баджор- 
его офицерам, майору Кире Нерис и | ской армии. 

командору Ворфу, не в первый раз при- | 4 


| Великолепная физическая подго- 
woe”) (ВЕСТЬ (8 Ae) Clnetelsleteut; Ile | | товка позволяет Кире быть лучшей 


сеичас впереди их ожидает величаишее | “4 кандидатурой для выполнения мис- 


приключение, где на карту поставлено | = сий, в которых требуется скрыт- 
существование самой Вселенной! | ность и быстрота. 
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4 ir’ 2 АСЕ ОЕ MYTHOLOGY 


Олег Коровин 


Говорят, по-настояще- 
му талантливому ху- 
дожнику тесно в рам- 
ках одного жанра. У 
Ensemble Studios, похо- 
же, проснулось чув- 
ство, что они большие 
художники. Действи- 
тельно, не всю ведь 
жизнь им делать Age of 
Empires и add-on’bi к 
ней. Пора уже взяться 
за что-то большее, что- 
то гораздо более инте- 


ресное и оригиналь- oe 
ное. Скажем, за Age of нии". = - wy 
Empires с элементами воет: | =" = р 

сказочности. И назвать ain agit” a к т WM +... 


это все Ka к-нибудь co- 


7 Г vy = PP a. | 
вершенно по-особому, 
так, чтобы всем стало 
понятно, что перед на- 
ми совершенно новая 
игра... 


у ладно, не смог я удер- ; таки должно быть. Все-таки ЕпзетЫе : | досье | а a ee ee] 
жаться OT иронии. Каюсь. ! Studios далеко не новички (мягко го- : Платформа: РС Жанр: real-time strategy 


На самом деле проект, о ! воря), да и в разработке их новая игра ! Издатель: Microsoft Разработчик: Ensemble 
котором далее пойдет | находится уже давно. Странно, каким ! Studios Интернет: http://www.ensemblestudios. 
речь — Age of Mythology, — пока выг- вообще удалось удерживать в тайне сот Дата выхода: 2001 
лядит весьма заманчиво. В общем-то, ! очередную Эпохутак долго. ee 


— == ; | Итак, Age of Mythology создается как 
: Е проект, балансирующий «на грани» 

реальности и сказки. Это не будет ни 
очередной спекуляцией на тему раз- 
вития человеческого общества в ка- 
кой-то исторический период, ни 
фэнтезийной ВТЗ, вроде Total 
Annihilation: Kingdoms. Просто разра- 
ботчики решили добавить в игру не- 
КИЙ «мифический» элемент, благода- 
ря чему появится куча дополнитель- 
ных игровых возможностей, простор 
для развития сюжета, а также доволь- 
но необычная атмосфера, а все вмес- 
те это должно создать тот микс, кото- 
рый не позволит оторваться от ком- 
пьютера в течение многих недель. 
Возможно, именно из-за желания 
продемонстрировать все это во всей 
красе, возможно, по каким-то другим 
причинам, Age of Mythology предла- 
гает нам всего одну кампанию, KOTO- 
рая, разумеется, будет весьма внуши- 
тельных размеров и по размаху дей- 
ствия тоже разочаровать не должна. 
На протяжении кампании игроку 
представится возможность познако- 
миться со скандинавской, греческой 
и египетской мифологиями в самых 
: с ь качеств: 2peH rp: V естественных условиях — натеррито- 
пецэффектов. рии соответствующих стран. И хотя 
детали сюжета пока не разглашают- 
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ся, уже мы слышим заверения в том, 
что сюжет будет иметь непосред- 
ственное отношение к игровому про- 
цессу. В принципе, о подобном заяв- 
ляют очень часто, но почти всегда все 
сводится к тому, что вместо необхо- 
димости уничтожать всю живую силу 
противника можно ограничиться лишь 
половиной. А сюжет услужливо объяс- 
няет, почему же мы можем так посту- 
пить. Опять меня потянуло на скеп- 
СИС... 


Несмотря на всю мифологичность 
происходящего, главную роль в Аде 
of Mythology будет играть старая 
добрая реальность. То есть и сюжет, 
по идее, должен носить более-менее 
«приземленный» характер, и место 
действия — вполне реальные госу- 
дарства, но главное — большая часть 
наших войск будет состоять из обыч- 
ных смертных. Разумеется, у каждой 
«расы» будут свои типичные для нее 
юниты: у египтян — колесницы, у гре- 
ков — триремы, а на стороне сканди- 
навов — волосатые мужики с мечами 
и топорами. И все же, помимо обыч- 
ных солдат, будут и существа, сошед- 
шие прямо со страниц детских и не 
очень книжек (ну, там, «Синяя боро- 
да», например...). Здесь уж у кого ка- 
кие мифы, такие и войска. При этом, 


= 
—— 


несмотря на уникальность юнитов для 
каждой из рас, они все-таки будут вы- 
полнять примерно одни и те же фун- 
кции, дабы сохранялся баланс. Ска- 
жем, минотавры у греков — тяжело- 
вооруженная пехота — будут «уравно- 
вешены» валькириями викингов. У 
египтян, разумеется, нельзя было 
обойтись без мумий. Таки вижу кадры 
изанонса «The Mummy Returns». Было 
бы неплохо увидеть нечто подобное 
на экране монитора. Хотя армия 
оживших мертвецов — это все-таки 
вряд ли. Дело в том, что разработчики 
упорно не хотят превращать боивАде 
of Mythology в битвы титанов. Мифи- 
ческие существа — это некая изюмин- 
ка, приятное дополнение к вашей ар- 
мии, ане рядовые вояки. Кстати, у ма- 
гических существ будут и некие special 
abilities, о которых пока ничего не из- 
вестно, кроме того, что они есть. 


Будутеше и боги. Это, по-моему, уже 
стало жуткой банальностью, без кото- 
рой можно было бы вполне обойтись. 
Но это, наверное, снова сказывается 
мое настроение. У вас есть юнит, яв- 
ляющийся посредником между вами 
и богом. Соответственно, в опреде- 
ленный момент на ваших противников 
может обрушиться манна небесная, в 


которой они благополучно и утонут: 
огонь, молнии — обычные божествен- 
ные штучки. Чтобы божество согласи- 
лось помогать вам, надо накапливать 
веру — это ресурс такой. Впрочем, 
благодаря Lionhead мы теперь все уже 
ученые, и Ensemble может нам не рас- 
сказывать, как богов ублажать. Если 
наш первосвященник досрочно поки- 
нет этот мир, не стоит расстраивать- 
ся. Как только закончится вечеринка 
под названием поминки, он уже вос- 
креснет и вернется к выполнению 
своих обязанностей. Думаю, этот мо- 
мент может довольно существенно 
повлиять на тактику ведения боя. 


Раз Age of Mythology абсолютно но- 
вый и независимый проект, то и дви- 
жок для него используется совершен- 
но новый, нигде раньше не опробо- 
ванный. Разумеется, трехмерный. А 
раз так, перед нами откроется куча 
новых возможностей и визуальных ра- 
достей. Главной из которых, полагаю, 
станут трехмерные юниты. Конечно, 
это наложит определенные ограниче- 
ния на максимальное количество сол- 
дат, находящихся под вашим коман- 
дованием, но этим аспектом вполне 
можно пожертвовать ради красоты. 
Вы только взгляните на эти кораблики 
на скриншотах! Кроме того, в игре 
присутствует real-time’oBoe освеще- 
ние и смена дня и ночи. Большое вни- 
мание уделяется визуализации при- 
родных явлений: морские волны, тор- 
надо, вулканы, землетрясения, огонь 
и дым — все должно быть на высшем 
уровне. 


В принципе, в ближайшее время об 
игре должно появиться гораздо боль- 
ше сведений, и мы надеемся на 
приятные сюрпризы от Ensemble 
Studios. Логичнее всего ожидать но- 
вую порцию информации с ЕЗ, где 
Age of Mythology будет демонстри- 
роваться. Вообще, конечно, это хоро- 
шо, что проект уже готов показаться в 
играбельном виде — это несмотря на 
то, что еще пару месяцев назад о нем 
вообще ничего не было известно. Но 
надеяться на то, что игра выйдет ско- 
ро, не стоит. Просто надеждам этим 
не позволяет жить знание характера 
разработчиков, которые любят все 
делать очень неторопливо и тщатель- 
но. Наверное, этому можно и порадо- 
ваться. 


Еще один вопрос — о платформах. Не 
секрет, что Microsoft не только изда- 
тель Age of Mythology, но с недавних 
пор еще и владелец Ensemble Studios. 
На РС игра выходит без вопросов, но 
разтугтакое дело, то логично предпо- 
ложить, что инаХ-Вох проект тоже мо- 
жет появиться. А мне туг на память 
пришел еще один прецедент. С 
Bungie. Halo тоже когда-то был проек- 
том, в выходе которого на РС никто не 
сомневался. Но потом Bungie оказа- 
лась в объятьях Microsoft, итеперьуже 
выход, игры на компьютере оказался 
под вопросом. Сейчас ничто не указы- 
вает Ha то, что с Age of Mythology ис- 
тория может повториться, но все рав- 
но история — забавная штука. Будем 
ждать. © 
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ДЕЛО DAGGERFALL 


авершив в середине де- 
вяностых работу над 
трехмерным  ролевым 
Daggerfall, который был 
щедро награжден сразу в двух номи- 
нациях — «Лучшая RPG года» и «Са- 
мая Глючная Игра Столетия», — ре- 
бята из компании Bethesda Softworks 
начали развивать начатое дело. Не 
вкусив всю прелесть почивания на 
лаврах, они принялись за следую- 
щий проект — Morrowind, который 
должен наградить серию The Elder 
Scrolls эпитетом трилогия. Первые 
два года разработчики молчали на 
зависть партизанам, выкатив только 
один пресс-релиз с официальным 
объявлением проекта. И все. Лишь 
недавно занавес молчания был уб 
ран, и ребята стали открыто делить- 
ся плодами своих креативных мук. 


ni — Платформа 


Жанр 


Что стоит за скоромным именем 
Morrowind? Мощнейшая ролевая 
одиночная игра. «Одиночная» в том 
смысле, что никакой поддержки 
многопользовательского режима 
нет и не будет. Но зато игрок смо- 
жет по полной программе оттяги- 
ваться в виртуальном мире, выби- 
рая любую стезю, какая придется 
ему по душе. 


Главный герой — он же то, что на- 
зывают модным слоганом «альтер- 
эго», — заключенный, которого пе- 
ревозили на огромном корабле в 
тюремных трюмах. Пунктом назна- 
чения долгого путешествия стали 
земли острова Варденфел (см. кар- 
ту), который издавна считался са- 
мой престижной каторгой. Дело в 
том, что обитатели Варденфела 
страдали от извержений вулкана, 
который щедро изрыгал на повер- 


Разработчик 


Издатель 


Компьютер 
Интернет 
Дата выхода 
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Скелетная анимация, динамические текстуры, рельефные кар- 
ты и карты отражений... Это лишь базовые характеристики иг- 


рового движка. 


хность раскаленные потоки лавы, 
а вместе с ними и страшную бо- 
лезнь, от которой местное насе- 
ление гибло словно мухи. Жители 
острова, большую часть которых 
составляли чванливые темные 
эльфы, сумели хоть как-то прис 


пособиться к катаклизмам, а вот ис- 
конные обитатели Варденфела, тру- 
долюбивые горные гномы, навсегда 
исчезли. Однако островитянам 
словно мало природных передряг — 
даже в такой тяжелой обстановке 
они умудряются враждовать между 


See Tie... По 2 ee 


ХИТ? 


Кажлый Дом — не только дань архитектуре. 

По ходу игры вы можете присоелиниться к 
гильдиям, которые являются распространителя- 
ми силы и власти Домов. Соответственно, каж- 
дая гильлия щелро оларит вас заланиями, неки- 
ми бонусами и особыми ограничениями. 


собой, затянутые пучиной полити- 
ческих интриг. В общем, ситуация 


явно не из легких, и для ее разреше- ‚ 


ния потребуется немало усилий и 
стараний. Одним гейм-часом здесь 
не обойтись! 


МИРФИОЛЕТОВОГО | 
СЧАСТЬЯ : 


Технологически игра выглядит бе- 
зупречно. Даже слишком безупреч- 
но, чтобы игра смогла скромно уло- 
житься в рамки невысоких систем- 
ных требований. Разработчики из- 


начально били на эффекты, на 
стиль, на красоты, а не пытались 
притянуть за уши движок к парамет- 
рам среднестатистического ком- 
пьютера. Однако своего они доби- 
лись — картинки впечатляют, да так, 
что хочется зажмуриться и тряхнуть 
головой, пытаясь прогнать идеа- 
листическое наваждение. 


Плюс дизайн. После шаблонно-типо- ! 


вых коробок домов Daggerfall, 3a ко- 
торые он получил немало знатных оп- 
леух, три десятка(!) крупных городов 
Morrowind, сделанных в уникальном 
архитектурном стиле, будут вызы- 
вать глубокие обмороки. Во внешнем 
облике мегаполисов учтено букваль- 
но все — от особенностей местного 
климата до доминирующего влияния 
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Великого Дома. Что касается пос- 
ледних, то в игре присутствует три 
оплота власти, которые и называют 
Великими Домами. Первый Дом, 
Телвани, является покровителем ма- 


‚ гов и чародеев; их дома обычно рас- 


положены внутри гигантских расте- 
ний и обильно покрыты раститель- 
ностью. Дом Редоран собрал под 
своей крышей благородных рыца- 
рей, которые предпочитают облицо- 
вывать свои обители прочнейшими 
панцирями особо редких животных. 
Наконец, Дом Xnaany, покровитель- 
ствующий торговцам и ремесленни- 
кам, обосновался в невысоких глиня- 
ных или саманных хибарах. 


Каждый Дом — не только дань архи- 
тектуре. По ходу игры вы можете 
присоединиться к гильдиям, кото- 
рые являются распространителями 
силы и власти Домов. Соответ- 
ственно, каждая гильдия щедро 
одарит вас заданиями, некими 60- 
нусами и особыми ограничениями. 
Апофеозом этого сотрудничества 
станет приобретение личного зам- 


ка, что является верным признаком 
завоевания благосклонности одно- 
го из Домов. Большой привет 
Baldur’s Gate Il. 


География мира достаточно гибка. 
Большинство локаций создается 
динамически, случайным образом 
определяя их очередность, коли- 
чество противников, расположение 
артефактов и пр. Разработчики про- 
вели хорошую аналогию с колодой 
карт — тридцать шесть фиксиро- 
ванных табличек, а сколько разных 
комбинаций... 


РОЛЕВЫЕ ПРИЧУДЫ 


Ролевая система Morrowind яв- 
ляется прилизанной системой 


Игр #11 


Интернет-магазин с доставкой на дом 
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(095) 928-6089 
(095) 928-0360 
(812) 276-4679 
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e-shop 
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Kl vertical Stand 


$89.99 


(US) Gameshark 2 
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Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 вез вынодных. 


В нашем магазине действует услуга Ч8 часов 


„ смотрите подробности на www.e-shop.ru 


Большинство игровых диалогов выстраиваются на лету. Ключе- 
вые слова выделяются цветом, а основные события и коммен- 
тарии заносятся в специальную книгу, сдобренную иллюстра- 


циями и гиперссылками. 


ределяют особенности и характер 
вашего будущего персонажа. Ска- 
жем, никто не мешает вам сотво- 
рить нечто, что будет с одинаковой 
легкостью взламывать замки и ки- 
даться огненными шарами. 


Несколько комментариев по поводу 
воров и магов. Первым в 
Morrowind будет полное раздолье, 
так как воровать можно у всех и 
всегда. Другой вопрос, что пойман- 
ный с поличным жулик немедленно 
предстанет перед суровым судом и 
понесет заслуженное наказание — 
от банального штрафа и вплоть до 
суровых экзекуций. Магам тоже 
скучать особенно не придется, так 
как они смогут практиковаться с 
двумя сотнями заклинаний, а также 
изготавливать новые снадобья, 
смешивая всевозможные ингре- 
диенты. 


Зарабатывать опыт на убийстве не 
получится. Удивлены? Согласен, не 
слишком привычно, однако для се- 
рии The Elder Scrolls такой подход. 


стал правилом. Зато можно будет 
прокачивать умения — чем чаще 


Эта карта должна помочь с 
базовой навигацией во все- 
ленной Elder Scrolls. Сразу 
видно, где находятся земли 
Morrowind, что «Даггерфол» 
— не только название игры, 
но и портового города... Нуа 
дополнительную информа- 
цию о вселенной и ее обита- 
телях можно получить на сай- 
те игры: http://www.elder- 
scrolls.com/main.htm. 


Вы можете обворовать любого обитателя мира Morrowind. Точ- 
нее, почти любого, так как некоторые существа обладают от- 
менным слухом и за версту могут услышать крадущегося во- 


ришку. 


Сюжетная линия состоит из цепочки 
квестов, которые (внимание!). 

можно не выполнять. Короче гово- 
ря, игра в теории проходится одним 
махом, минуя все задания и голово- 
ломки. Другой вопрос, что такой 
путь ближе к голой теории, так как 


поддержать разговор практичес- 
ки на любую тему. Секрет в том, 
что большая часть диалогов не яв- 
ляется жестко заданной структу- 
рой, а генерируется по ходу дела, 
выбирая фразы из гигантского 
списка. Ну и, само собой, будет 
поддерживаться множество диа- 
логовых опций, которые стали 
неотъемлемой частью серии, — 
вы можете очень тонко выбирать, 
в каком русле пойдет разговор, 
играя угрозами, комплиментами, 
банальностями, шутками. 


Под занавес давайте подведем 
финальную черту под вышеска- 
занным. Morrowind — супергло- 
бальный ролевой проект, рассчи- 
танный на одного игрока. Безумно 
красивый, завораживающе 
эффектный, но при этом весьма 
жадный до вычислительных мощ- 
ностей компьютера. Потенциаль- 
ный хит, возможно, даже нетлен- 
ная классика жанра... А еще прос- 
то интересная игра. 


И это, пожалуй, главное. 
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Адрес на любой вкус! 
(@zmail.ru (@ok.ru 
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рь после того, как 
as Arts заключила 


ущими разработчи- 
С игр, вроде Verant 
Bioware, сообщение 


A 


ообще похоже, что Lucas Pas : рай ae ить 
Arts взялась за ум. После See “. 
серии неудачнейших @ = 
проектов по мотивам 
«Звездных Войн» издательство, на- 
конец, решило сотрудничать с те- 
ми, кто, по крайней мере, пони- 
мает, чем плохая игра отличается 
от хорошей. Можно сказать, что 
анонс Star Wars Battleground вер- 
нул наш интерес к продукции KOM- 
пании. И это после кошмарного 
Force Commander’a, мыльного пу- 
зыря, искусственно раздутого мар- 
кетологами до размеров жанровой 
революции. Пузырь, как и следова- 
ло ожидать, благополучно лопнул, 
попав к нам в лапы. Конечно, в оче- 
редной раз Lucas Arts рисковать не 
стала. Но и уходить с благодатного 
поля стратегий в реальном време- 
ни не решилась. Компания поступи- 
ла мудро: поручила разработку но- 
вой ВТЗ во вселенной «Звездных 
Войн» прославившимся создате- 
лям хитовой стратегической серии 
Age of Empires. 


Сразу начнем с того, что Star Wars 
Battleground — игра двумерная. И, 
на мой скромный взгляд, это хоро- 
шо. Спрайтовые шагоходы уже сей- 
час выглядят значительно лучше, 
чем их полигонные собратья. Надо 
полагать, исчезнут также все проб- 


\ (9%) \Мас\е00Ъ 


лемы, связанные с обработкой по- 
лигонов, и соответственно, наши 
жалобы о бедных текстурах и убогих 
спецэффектах. Ensemble Studios, 
похоже, правильно поняла свою 3a- 
дачу. Разработчики делают яркую, 
красочную и вроде бы традицион- 
ную RTS, которая наверняка при- 
дется по вкусам многочисленным 


_- самый большой крытый рынок ` 


компьютеров и бытовой техники 


Пока выглядит все довольно схематично. По крайней мере, 
про масштаб разработчики явно забыли. 


фанатам Age of Empires, а не только 
глупым потребителям безликой 
продукции, обозначенной маркой 
Star Wars. 


Пока очень немного известно о сю- 
жете. В частности, разработчики 
сообщают о том, что действие 
происходит на протяжении всех че- 
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Дата выхода 


ERA платформа: РС Жанр 
Издатель Разработчик 
Интернет 


тырех вышедших к этому времени 
эпизодов фильма и наполнено не- 
повторимым драматизмом. До сих 
пор нет никаких сведений о главных 
героях и второстепенных персона- 
жах, зато известно о том, что на вы- 
бор игроку будет предложено целых 
шесть фракций. Империя, Альянс 
Повстанцев, Королевство Набу, 
Торговая Федерация, Гунганы и... 
нет, вы в это не поверите, — Вуки! В 


связи с последними возникает мно- 
жество вопросов. Все они прозрач- 
ны и очевидны, но... похоже, вопро- 
сы придется отложить до следую- 
wero раза. Hu Lucas Arts, ни 
Ensemble Studios He pacnpoctpa- 
няются о подробностях, предпочи- 
тая говорить общими фразами. 


Конечно, технологически игра 
вряд ли поразит ваше воображе- 


ние. Двумерный движок Age of 
Empires — это, возможно, не так 
красиво, как «революционные 3D- 
технологии», но зато куда более 
надежно. И действительно, хватит 
с нас трехмерности в мире «Звез- 
дных Войн». Корявые полигонные 
модели и неизменные проблемы с 
камерой — все это уже надоело. 
На данный момент удивляют неп- 
ропорциональные размеры юни- 
тов и зданий. Как-то все довольно 
схематично. Хотя, возможно, 
именно в этом скрывается вся 
суть игры. 


Как вы сами легко можете понять, 
пока более точных сведений о не- 
давно анонсированном Star Wars 
Battlegrounds, достать просто 
нереально. Разработчики упорно 
молчат, готовя, судя по всему, 
«бомбу» на приближающейся ЕЗ. 
Думаю, что уже в следующем но- 
мере мы сможем, куда более об- 
стоятельно рассказать об интри- 
гующем проекте Lucas Arts и 
Ensemble Studios. Надеемся, что 
зазочарований не будет. 
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Олег Кафаров 


се их монстры в лучшем 

случае вызывали у нас 

ироничную улыбку, хотя, 

впрочем, иногда были за- 
бавны. Acclaim долго наблюдала за 
рейтингом популярности игр данно- 
го жанра и реакцией геймеров, изу- 
чая все достоинства и недостатки 
аналогичных horror adventure, долго 
вынашивала идею создания особен- 
ной, ни на что не похожей игры ужа- 
сов, и вот теперь, взвесив все «за» и 
«против», готовит к выпуску вторую 
часть некогда популярного 
Shadowman. Первый Shadowman 
была очень большой игрой по своим 
размерам, с глубокой сюжетной ли- 
нией и захватывающими приключе- 
ниями. Открывая перед нами тайны 
древних магических культов, жесто- 
кие картины кровавых убийств, она 
увлекла многих и смогла надолго 
приковать к себе внимание. Второе 


ее пришествие должно стать еще бо- : 
лее эффектным. Правда, если на ! 
Nintendo 64 и Dreamcast проект выг- 
лядел местами просто сногсшиба- } 
тельно, то Ha PlayStationOne он явно ! 
не относился даже к числу хороших ! 
игр (ограниченные возможности : 
этой консоли умудрились исковер- ! 
кать игру до неузнаваемости). Имен- | 
но поэтому первый ЗПадомитаптаки : 


остался незамеченным обладателя- ! 
ми PlayStationOne. Видимо, чувствуя ! 
некоторую вину перед фанатами ! 
PlayStation, Acclaim решила, что : 
Shadowman: 2econd Coming должна ! 
выйти эксклюзивно для PlayStation 2. ! 
Скоро эта приставка, авместе снейи ! 


мы, погрузится в круговорот крови, 
костей и черной магии! В мрачной 


Извечное противостояние 
добра и зла, борьба света и 
тьмы — вот что так любят 
создатели игр. Сколько ва- 
риаций этой темы увиде- 
ли свет! Разработчики 
постоянно пытались 
изобрести новых демо- 
нов, заставляющих нас 
не спать по ночам, но- 
вых монстров, от одного 
вида которых мы бы 

я одпрыги 


м НИХ 22 - 
го из этого не выход 


следовать серию жестоких таин- 
ственных убийств. Сиквел начинает- 
ся на том же месте, где мы в прош- 
лый раз попрощались с Майклом Ле 
Ройем, главным героем, после того 
как ему удалось разделаться со всей 
нечистью из первой серии. Ле Рой — 
с первого взгляда самый обычный 
человек, живущий в самом обычном 


Платформа 
Издатель 
Онлайн 
Дата выхода 


Жанр 
Разработчик 


Coming вам придется постоянно на- ; 
‚ ходиться между миром обычным и 
| потусторонним. Предстоит стол- 
вселенной Shadowman: 2econd ! 


городке и работающий в одном из 


| многочисленных баров Луизианы. Но 
| снаступлением тьмы он, словно обо- 
кнуться с черной магией вуду и рас- ! 


ротень, превращается В 


Помимо визуальных и звуковых изменений, 
разработчиками полностью переработано 

и управление. Теперь оно стало заметно проше, 
позволяя во время боев олновременно 
сражаться «на два фронта». 
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Иван Напреенко 


Среди игровых экспертов существует 
такой термин: «феномен Driver 2». 
Это говорят об игре, которая не мо- 
жет, не должна, не имеет права быть 
хитом, но она им становится. 

Потому что создана для того, 

чтобы им стать. 


отс Driver 2 вышел как раз 

такой случай. Господа! Да- 

вайте посмотрим правде в 

глаза. Ну что же там такое 
особенное в этой глючной мейнстри- 
мовой гонке? Вот первый Driver — в 
нем еще была какая-то новизна, ка- 
кой-то запал, энергия. А сиквел — ба- 
нальная эксплуатация золотоносной 
идеи, паразит на теле гениального 
предшественника... Хотя надо отдать 
должное ребятам из студии Interactive 
Reflections: проект был раскручен 
очень профессионально, мастерски, а 
основной акцент совершенно спра- 
ведливо был сделан на две вещи — 
разнообразие и насыщенность игро- 
вого процесса и пресловутая атмос- 
фера. 


Но и Драйвер № 1, и Драйвер №2 — 


все это пройденный этап, равно каки 
платформа, для которой эти игры бы- 


Платформа 


горизонте у нас явно вырисовывает- 
ся настоящий хит. 


Стало быть, что такое Stuntman и с 
чем его едят? Вообще-то, название 
игры переводится как «Каскадер» и 
прекрасно отражает суть очень ориги- 
нального игрового процесса. Игроку 
предлагается попробовать себя в ро- 
ли настоящего голливудского каска- 
дера, крутого парня без страха иупре- 
ка, который ежедневно рискует жиз- 
нью, оставаясь при этом почти всегда 
в тени. Таким образом, геймплей 
превращается в серию постепенно ус- 
ложняющихся каскадерских заданий. 
Такого мы еще нигде не видели. Итак, 
выполняешь одно задание — «ok, well 
done, you got 10000$», выполняешь 
следующее — «exellent, you got 
25000$», берешься за следующее — 
«увы, парень, старушка-мама получит 
компенсацию». Каждый каскадерский 


Жанр 
Издатель 


Разработчик 


Интернет 


Дата выхода 


ли созданы. Но идея, сама концепция 
проекта явно далеко от того, чтобы 
отправиться на помойку. Interactive 
Reflections покрутились-покрутились 
и решили: будем делать на PS2 что- 
то-типа-драйвера, только все будет 
гораздо круче и навороченней. И по- 
неслись презентации, пресс-релизы, 
анонсы, эксклюзивные скриншоты, 
демонстрационные ролики... Да, это 
уже серьезный информационный по- 
вод, лопатой не отмахнешься. Нужно 
рассказывать, что же такое проект 
Stuntman, многообещающий и пер- 


спективный проект для PS2 от созда 
телей Driver 1&2 для PlayStation. Тем 
более, что, если по-честному, так на 


трюк представляет собой серию взаи- 
мосвязанных событий. Например, ге- 
рой должен, сидя за рулем такси, 
проехать по огромному магазину (для 
пущего кайфа представим себе мос- 
ковский ГУМ), пролетая по эскалато- 
рам, лавируя среди посетителей, раз- 
бивая окна, и, в конце концов, завер- 
шить все это безобразие длиннющим 
прыжком. Звучит здорово, а выглядит 
еще лучше! Остается только предста- 
вить, как это играется, и мечтательно 
пустить слюнки. 


Авотеще один пример задания: герой 
мчится на роскошном белом спортив- 
ном авто годов 80-х по сумасшедшей 


ХМТ? 


горной дороге — пропасть справа, 
пропасть слева, впереди поворот. 
Машину преследует вертолет, так что 
в крови наблюдается резкое повыше- 
ние адреналина. В конце концов герой 
понимает, что от погони не уйти и... 
сворачивает с дороги прямо впропас- 
ть, где далеко-далеко внизу виднеет- 
ся море. Казалось бы, можно мыслен- 
но попросить прощения у близких и 
задуматься о вечности, но в полете 
машина превращается в плаватель- 


ный аппарат для подводных путешес- 
твий. Ачем мы хуже Джеймса Бонда? 


Кстати, о Джеймсе Бонде. После зна- 
комства с доступными материалами 
по игре становится очевидно, что раз- 
работчики много смотрели классику 
голливудского трюкового кино и сове- 
товались с профессиональными кас- 
кадерами. В частности, ребята из 
Interactive Reflections пригласили Вика 
Армстронга (Vic Armstrong), который 


фильмах про Супермена (разработчи- 
ки скромно сообщают, что Армстронг 
— большой друг Харрисона Форда). 


Доподлинно известно, что события 
Stuntman будут разворачиваться в 
шести уголках мира, правда, пока 
неизвестно точно, в каких именно. 
Разработчиками обещаны два режи- 
ма игры, Story и Arcade, и еще одна 
чрезвычайно любопытная фишка — 
возможность самому спроектировать 


Графическая детализация Stuntman просто поразительна, особенно учитывая текстурное 
ограничение Р$2. Даже по первым скриншотам можно выдать шокирующий вывод: 


Shenmue отдыхает. 


200Ъ/Июнь/ (92)/ Страна 


выступил в роли главного консультан- 
та проекта. Втом, что этот парень про- 
фессионал с большой буквы, перес- 
таешь сомневаться, когда узнаешь, 
что он работал над «Ты живешь только 
дважды», «Живи и дай умереть» и был 
главным координатором каскадер- 
ских спецэффектов в первых двух 


Игр #11 


арену для выполнения каскадерских 
трюков (Stunt Arena). В пресс-релизе 
сказано, что на этой самой арене 
«ничто не будет сдерживать развлеку- 
ху». Вы знаете, очень хочется верить. 


В режиме Story, по всей видимости, 
разворачивается какой-то сюжет, ло- 


гично связывающий смертельную ак- 
робатику главного персонажа. Глубо- 
ко уверен, что сценаристы задумали 
что-то гангстерское, бандитское и бе- 
зумное — а-ля все тот же Драйвер. 
Известно о существовании двух игро- 
вых персонажей, вызывающих проти- 
воречивые эмоции. Одного чувака 30- 
вут „Дантист», другого никак не зовут, 
он приходит сам — тогда становится 
понятно, что он простой «лондонский 
браток». «Браток» ходит в черном ко- 
жаном плаще, абсолютно выбрит, его 
лицо не изуродовано признаками ин- 
теллекта, и на шее у него золотая це- 
почка. Короче говоря, нормальный 
браток, братан, брателло — нормаль- 
ный пацан, он и в Лондоне пацан. На 
счет «Дантиста» мы позволили себе 
усомниться, что этот персонаж яв- 
ляется квалифицированным специа- 
листом в области оральной гигиены. 
«Дантист» побрит почти наголо, ходит 
в старомодном дорогом костюме, но- 
сит какие-то невероятные очки и 
имеет такое брезгливое мизантропи- 
ческое выражение лица, что общать- 
ся с ним просто не хочется. Какую 
роль эти приятные во всех отноше- 
ниях люди сыграют в жизни главного 
героя Stuntman, пока не ясно, но что- 
то мне подсказывает, что от этих ре- 
бят нам придется долго и нудно сма- 
тываться. 


Ну и вконце скажу пару слов про гра- 
фику. Ее трудно назвать революцион- 
ной (надеюсь, что пока еще), но в це- 
лом все выглядит очень прилично. 
Коньком создателей со времен Driver 
остались всевозможные киношные 
спецэффекты голливудского размаха 
— все эти бесконечные погони с бес- 
численным множеством разбитых 
машин (очень, надо сказать, дорогих 
машин), с взрывами, невероятными 
прыжками через отсутствующие про- 
леты моста, с трамплинами, туннеля- 
ми и прочей автомобильной акроба- 
тикой. Судя по впечатляющим скрин- 
шотам, в игре будет довольно инте- 
ресная камера — с драматическими 
ракурсами, «острыми» точками зре- 
ния и т.д. На самом деле, в данном 
случае это жизненно важно, иначе иг- 
ровой саспенс рассеется как туман в 
солнечный полдень. Так или иначе, 
разработчикам еще предстоит шли- 
фовать и оттачивать движок игры, 
чтобы добиться по-настоящему зре- 
лищных результатов. 


Итак, что мы имеем в итоге? 
Очень оригинальную игровую 
концепцию, разрабатываемую 
прекрасно зарекомендовавшей 
себя студией Interactive 
Reflections. Перед нами потен- 
циальный хит стопудовый, 
стопроцентный, невероятно ам- 
бициозный, но от этого не менее 
привлекательный. Про Stuntman 
мы еще услышим, в этом сомне- 
ваться не приходится. Существует 
вероятность, равная примерно 
74,546876%, что услышим что-то 
вроде «это сенсация», «это одна 
из лучших игр для Р$2», «это неч- 
то особенное» и так далее в том 
же духе. Такой вот прогноз. 3 
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Будем называть вещи своими 
именами — Interplay зарабатывает 
себе на безбедную старость. 

От Throne of Baal за версту несет 
запахом коммерции, отмеченным 
фирменным значком value for 
топеу, то бишь, для денег исключи- 
тельно. И дело тут не в супержадности 
компании. Просто Interplay твердо 
знает — съедят. Причем не просто 
съедят, а еще потребуют добавки. 


| досье | Платформа Жанр Разработчик , 
Издатель Компьютер 


Интернет 
Дата выхода 


Заклинания девятого уровня в Throne of Baal будут такими же хо- 
довыми, как и какие-нибудь Magic Missiles в оригинальной игре. 
Прогресс налицо — восемь миллионов очков опыта как ни как... 


В РАЗРАБОТКЕ 


ваться — Watcher’s Keep существен- 
но больше, нежели Durlag’s Tower из 
Tales of the Sword Coast, ежели кто та- 
ковую еще помнит. По времени про- 
гулки по новым территориям займут 
порядка 40-50 часов, в зависимости 
OT щепетильности, опыта и использо- 
вания чит-кодов. 


Импорт старых добрых персона- 
жей разрешен — берите любую 


умеет пользоваться расческой, а 
потому, что работает с особым, 
наиболее опасным типом магии. 
Необузданная магия является 
очень рискованным полем для 
экспериментов, так как результат 
ее действия зачастую непредска- 
зуем. Поэтому маги, которые иг- 
рают с этими силами, балансируют 
на грани, вступив на путь тонкой 
материи. 


А что сюжет? Мы по-прежнему горло держим 
штандарт с налписью «баалов сын». Осталось 
лишь отобрать точно такие же флаги у осталь- 
ных отпрысков лостопочтенного папаши ... 


сохраненную игру и смело переки- 
дывайте любимцев да в новые 
объятия. Экипировка сохранится, 
а опыт будет повышен до двух мил- 
лионов очков. Генерация нового 
персонажа также одарит будущего 
героя этим количеством опыта и 
подкинет хорошего барахлишка. 
Плюс еще одно преимущество ге- 
нерации — новый набор, подкласс 
Wild Mage. Дикий этот маг не отто- 
го, что ведет себя странно, косит 
безумным глазом и совершенно не 
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Интерфейс, управление — это ребята 
из Bioware оставили без изменений. 
Разве что добавили опциональную 
возможность перемещать своих по- 
допечных в окне локальной карты на 
манер Icewind Dale. A вот А! немного 
подретушировали, причем не только 
для противников, но и для МРС, жите- 
лей города и ваших спутников. Кста- 
ти, о спутниках. Если вы изберете 
путь повторного прохождения игры с 
плавным въездом в продолжение, то 
тогда вашим компаньоном может 
стать любой из старых героев. А вотв 
рамках Throne of Baal доступен толь- 
ко один новый персонаж. Но очень 
крутой. Но один. 


Про старые крепости/замки забудь- 
те. Все эти с трудом завоеванные 
регалии в продолжении будут обез- 
личены и подведены под единую 
гребенку — крепость в локации 
Abyss. Технические детали о том, 
как это будет обставлено, пока 
неизвестны, но суть именно такова. 


Как я уже говорил, некоторые персо- 
нажи смогут достигнуть сорокового 
уровня. В принципе, согласно идео- 
логии AD&D партия из четырех ге- 
роев, скажем, двадцать пятого уров- 
ня, вынесет без больших усилий це- 
лый город. А все почему? Дело в том, 
что супергерои получают суперспо- 
собности. Например, высокоуровне- 
вый воин сможет наносить аж 10 уда- 
ров за раунд (думали 5 — это макси- 
мум?), вертясь волчком. Маг получит 
мощнейшие заклинания девятого 
уровня, например, Wish (формально 
исполняет желание — реализация Ty- 
манна) или Improved Alacrity, умень- 
шающее на определенное число 
раундов время сотворения заклина- 
ний до единицы. Представьте на се- 
кунду конвейер из Bigby’s Hand, Wish 
и подобных — жуть! Вор научится ис- 
пользовать свитки, а также смеши- 
вать зелья и ставить сверхмощные 
ловушки. Клерик вооружится закли- 
наниями, которым позавидует любой 
уважающий себя волшебник. Чего 


стоит хотя бы Storm of Vengeance, ко- 
торый обрушивает на врагов кислот- 
ный дождичек, молнии и землетрясе- 
ния? К слову, часть самых мощных 
заклинаний будут квестовыми, что 
логично, так как хороший свиток на 
дороге не валяется. За него еще при- 
дется не раз и не два бить рыжую 
морду... 


В новых подземельях ждут своего 
звездного часа мощнейшие арте- 
факты. Часть из них будет пред- 
ставлять абсолютно новые экзем- 
пляры, а часть — бонусы к прежним 
конструкторам. Помните замеча- 
тельный Len Flail of Ages, который в 
оригинальном Baldur’s Gate Il 
комплектовался тремя бойками. В 
Throne of Baal — еще одну пару к 
этому комплекту. Кроме того, бу- 
дут и сборные предметы, напри- 
мер, феноменально мощная броня 
синего дракона (Blue Dragon 
Scale). Другой вопрос, что за каж- 
дую часть придется расплачивать- 
ся кровушкой. 


Собственно, на этом почти все. Ре- 
зюмируя сентенции, Throne of Baal 
является классическим продолже- 
нием к классической игре. Interplay 
знает, что делает, и не спешит свер- 
тывать голову курице, несущей зо- 
лотые яйца. Разумеется, это хоро- 
ший повод, чтобы швырнуть камень 
в огород кампании или поглумиться 
над избранной политикой... Но да- 
вайте не будем отбирать хлеб у ана- 
литиков и маркетологов. Для нас 
есть новая игра, новое продолже- 
ние к одной из лучших ролевых игр. 
Остальное — суета. 
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редставили? Надеюсь, 

что да. Однако одного 

представления недоста- 

точно. Дело в том, что не- 
подалеку, а именно в Германии, жи- 
вут и работают на наше благо раз- 
работчики из небезызвестной ком- 
пании Massive Development. Чем же 
она, спросите, небезызвестна? 
Попробуйте вспомнить 1996 год, в 
котором она, вместе с Blue Byte, вы- 
пустила игру под названием 
Archimedian Dynasty. Надеюсь, ос- 
вежилась память? Так возрадуйтесь 
же скорее. На этот раз Massive 
Development собирается в сентябре 
этого года выпустить продолжение 
игры, кстати, бывшей в свои мохна- 
тые годы довольно популярной. По- 
дозреваю, что среди читателей есть 
и те, кто не знаком с Archimedian 
Dynasty. Специально для них пояс- 
ню: в игре предстояло покорять 
просторы многочисленных морей, 
преодолевая массу всяческих прег- 
рад и опасностей. Приходилось де- 
лить право за жизнь с пиратами, 
наемниками и прочими редисками. 
Archimedian Dynasty не суждено бы- 
ло стать суперхитом, но по тем вре- 
менам она сотворила немало шуму. 
Теперь, глядя на свои предыдущие 
деяния, компания Massive 
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Development работает над чрезвы- 
чайно интересным проектом — 
Aquanox. А пока они трудятся, non- 
робуем вникнуть, что же нам гото- 
вится к осени сего года. 


Вероятно, вы уже смогли догадать- 
ся, что в игре нам предстоит поко- 
рять глубины и глубинных обитате- 
лей. Чем, как и зачем — сразу воз- 
никает набор банальных вопросов. 
Тут я могу рассказать много инте- 
ресного. Начнем с того, что дела 
опять, как это уже принято в совре- 
менных играх, обстоят в будущем. 
Относительно далеком — в 2666 го- 
ду. Почему в 2666, анев 2777 — от- 
ветить не могу, но, судя по всему, в 
этом есть некий смысл. Так вот, че- 
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ловечество обнаружило, что жить на 
суше стало совсем невозможно из- 
за многочисленных разрушений на 
ней, и потому оно решило, что пора 
бы вплотную прибрать единствен- 


ный нетронутый кусочек планеты к 
своим рукам и переселиться туда. 
Этим кусочком и стал мировой 
океан. Идея, согласитесь, довольно 
оригинальная. Вот так вот и вернул- 
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ся человек обратно в глубокие нед- 
ра H90, откуда, если верить теории 
эволюции, вышли наши предки с 
мокрыми носами. Однако шутки в 
сторону, планета в опасности. От 
вас и вашей подводной лодки будет 
зависеть дальнейшая судьба чело- 
вечества. 


Ладно бы еще, если люди просто 
так туда решили вернуться, да обус- 
троить хоть там нормальную жизнь. 
Так они там еще и воевать вздума- 
ли. Ну a, с другой стороны, куда же 
без этого в далеком будущем? Воти 
представьте себе теперь агрессив- 
но настроенные расы на дне океана, 
которых хлебом не корми, дай пос- 
трелять. Пожалуй, батюшка Нептун, 
если он доживет до 2666 года, будет 


своего дела — Emerald «Dead-Eye» 
Её Наемник до корней своих тем- 
ных волос, циничный и кровожад- 
ный, однако, неуклюжий как черепа- 
ха. Его, да и не только его, вы може- 
те помнить как раз по Archimedian 
Dynasty. 


Наследие наследием, однако, хоте- 
лось бы поподробнее остановиться 
на самом игровом процессе. Нач- 
нем, пожалуй, с самого жанра и его 
особенностей. Разработчики по- 
дошли к этому вопросу весьма 
серьезно. Глядя на однообразные 
сырые игры, которые заполонили 
все магазины, они, очевидно, реши- 
ли, что если у них будет то же самое, 
то... судьба Адиапох не многим бу- 
дет отличаться от незавидного су- 
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Уже глядя на скриншоты, можно с болью в сердце и стимулом в 
голове начинать копить денежки на очередную железку, дабы 


выкинуть потом хлам, который год назад мы гордо называли 3D- 


ускорителем. 
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огорчен таким хамством в его вла- 
дениях. 


Кстати, коли уж речь зашла о расах, 
хотел бы упомянуть, что в игре их 
будет, как минимум, пять: Atlantic 
Federation, Tornado Zone, EnTrOx, 
Shogunate, Clansunion. Естествен- 
но, у каждой расы будет свой глав- 
ный головорез, под предводитель- 
ством которого и предстоит отстаи- 
вать свои интересы. Например, у 
Tornado Zone будет старый корифей 
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гинально для симулятора, решив, 
что оно должно быть максимально 
простым. Сами ребята из Massive 
Development называют управление 
very Quakish. Что ж, согласитесь, 
весьма интересный подход. С дру- 
гой стороны, нас ожидает чрезвы- 
чайно точное отражение жизни под- 
водного мира, прекрасно сбаланси- 
рованная физическая модель и реа- 
листичность, такая, какая только 
может быть в симуляторе субмари- 
ны будущего. Но не только смесью 
жанров должна блистать игра. 


Внешняя сторона дела также заслу- 
живает определенного внимания. 
Вооружившись соответствующими 
технологиями для повышения ха- 
ризмы — абсолютно новым движ- 
ком для игры под названием «Krass 
Engine», — разработчики, возмож- 
но, уже сейчас подсчитывают буду- 
щие гонорары от продаж 
Aquanox’a. В наше время новые 
движки не такая уж редкость, хотя 
все равно безумно приятно то, что 
игроделы не всегда лицензируют 
технологии Quake Ш Arena и иже с 
ним, предпочитая все же делать 
что-нибудь свое. Самое интересное 


Подводная лодка больше напоминает 
космический истребитель из Wing Commander, 
чем обычную субмарину. Она оснащена 
прицепом разнообразного оружия, 

которым можно не только врага, но и себя 


на тот свет отправить. 


ществования сотен бледных и ма- 
лоизвестных игр. Посему они реши- 
ли, простите за выражение, совоку- 
пить два жанра воедино. Результа- 
том должно получиться нечто, спо- 
собное удовлетворить поклонников 
симуляторов и поклонников 
action’a. Специально для первых бу- 
дет реализована возможность уп- 
равления подводной лодкой из ка- 
бины, а для вторых — от третьего 
лица. Кстати, разработчики подош- 
ли к управлению в игре весьма ори- 


это то, что недавно наконец-то свет 
увидела супер-мега-пупер-гипер- 
крутая GeForce 3. А Aquanox — од- 
на из немногих игр, которая заточе- 
на как раз под GF’3. Уже глядя на 
скриншоты, можно с болью в сер- 
дце и стимулом в голове начинать 
копить денежки на очередную же- 
лезку, дабы выкинуть потом хлам, 
который год назад, мы гордо назы- 
вали 3D-yckoputenem. Впрочем, не 
надо заранее паниковать и рвать на 
голове волосы. Разработчики ведь 


не изверги и очень хорошо пони- 
мают, что GF’3 на данный момент не 
каждому по карману и поэтому ут- 
верждают, что Aquanox будет игра- 
белен и на низкоуровневых маши- 
нах, просто многие из нас не увидят 
всей красы, всех графических дос- 
тоинств игры. Что ж, нам остается 
только верить. 


Помимо всего прочего, разработчи- 
ки анонсируют чумовой gameplay. 
Игра будет насчитывать не менее 
тридцати уровней. Причем большин- 
ство из них будет отличаться не толь- 
ко декорациями. В частности, разра- 
ботчики обещают большое разнооб- 
разие миссий, задач и способов их 
выполнения. Допустим, на некоторых 
уровнях надо будет кровожадно кру- 
шить все и вся. А в других придется 
робко прятаться от своих врагов, 
прижимаясь к очередному коралло- 
вому рифу и ведя наблюдение. Уби- 
вать противников, кстати, будет тоже 
не очень просто. Среди врагов, нап- 
ример, обещаются монстры, до та- 
кой степени огромные, что будет воз- 
можность попросту летать внутри 
них. Характерны также слова разра- 
ботчиков о жуткой атмосфере пос- 
тоянного подводного кошмара. Воз- 
можно, уже сейчас стоит запастись 
валокордином и приготовить род- 
ственников к крикам по ночам. Ог- 
ромные затонувшие корабли, под- 
водные пещеры, в лабиринтах кото- 
рых плавают многочисленные мор- 
ские аборигены. Вряд ли они очень 
радуются новым гостям в их владе- 
ниях. Хотя, наверное, многие ра- 
дуются новому завтраку... 


Подводная лодка больше напоминает 
космический истребитель из Wing 
Commander, чем обычную субмарину. 
Она оснащена прицепом разнооб- 
разного оружия, которым можно не 
только врага, но и себя на тот свет от- 
править. Правда, не советую стрелять 
направо и налево. В игре предусмат- 
ривается порядка 70 МРС, от которых 
будет зависеть ваша дальнейшая 
миссия. Так что приготовьтесь не 
только к жестоким боям, но и к дли- 
тельным переговорам. 


Ну что ж, спешу обрадовать, что 
Aquanox действительно похожа 
на настоящий хит. Теперь оста- 
лось только ждать репортажей от 
наших коллег, которые будут на 
ЕЗ. Надеюсь, их сообщения нас не 
разочаруют. ® 
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Ну не дает покоя разработчикам слава Resident Evil! 

Уж каких только клонов они не создавали: и дом ужасов, 

и целый город ужасов — никак не могут добиться блестяще- 
го результата! Успели даже всех нас потопить в виртуальной 
крови — а мы все He пугаемся! Mhamo как герои 


конце осени пугать нас 
начнет Interplay, издав 
неоднозначную игру Вип 
Like Ней (ВЕН), сделанную 
в жанре survival horror. Неоднознач- 
ную потому, что геймплей будет дос- 
таточно сильно отличаться от того, к 
чему мытак привыкли. Но об этом чуть 
позже — сейчас пару слов о сюжете. 


Вам предлагается роль Ника Конне- 
ра, капитана космической станции 
Форсети, затерянной где-то в Цен- 
тавре И. Изо дня в день на скутере 
вы ведете исследования окружаю- 
Г м м м м 1 
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щих миров в поисках полезных ис- 
копаемых. Однажды, вернувшись с 
очередной миссии, вы внезапно об- 
наруживаете, что космическая 
станция захвачена пришельцами. 
Тут и начинается самое веселье 
(читай: игра)! 


ВЕН разделена на семь глав, каж- 
дая из которых представляет собой 
один день. Помимо Коннера в жи- 
вых на станции осталось еще нес- 
колько членов экипажа, которые, 
затаившись в укромных уголках 
Форсети, ждут, чтобы их спасли. 


Жанр 
Разработчик 


Игровой процесс во многом напо- 
минает Aliens. Bam так же придется 
сражаться с бесчисленными иноп- 
ланетянами, напоминающими то ли 
крокодила, то ли динозавра. Иног- 
да, правда, и людей — когда наде- 
нуг себе на «плечи» отрезанную го- 
лову убитого землянина. Геймплей 
состоит из двух частей. Первая зак- 
лючается в неторопливом изучении 
станции, активации различных ее 
частей, нахождении определенных 
предметов. Вторая — в сумасшед- 
шей беготне. Как видно из назва- 


ния, удирать придется со всех ног. 
Видно, очень понравился разработ- 
чикам фильм «Беги, Лола, беги», 
поэтому и решили реализовать его 
главную идею в своем творении. 
При ближайшем рассмотрении эти 
экшн-моменты очень напоминают 
Quick Time Events из Shenmue. Точ- 
но по такому же принципу нам при- 
дется в нужные моменты нажимать 
определенные кнопки, чтобы избе- 
жать столкновения со стеной или 
закрыть за собой дверь. Которую 
пришельцы тотчас же откроют! 


| настоящим блокбастером! e 


Да, в RLH искусственный интеллект 
просто на высоте! Враги не только 
научились открывать двери, но и ус- 
траивать засады, принимать формы 
различных объектов и даже приспо- 
сабливаться к вашей тактике сраже- 
ния. Например, если вы все время па- 
лите лазером пришельцу в глаза, то 
через какое-то время у него вырастут 
защитные линзы, если по туловищу — 
то панцирь. При этом вариантов мута- 
ций может быть сколько угодно! 


Также в RLH вы откроете для себя 
большое количество разных паззлов, 
способных освежить банальное «убе- 
гай-и-стреляй». В одном из них вам 
придется управлять дройдом, чтобы 
незаметно проследить за пришельца- 
ми и выяснить, где их главное логово. 
В другом — стать настоящим хакером 
и взломать центральный компьютер. 
Предстоит поломать голову над ком- 
бинированием различных предметов, 
найденных на станции, чтобы изоб- 
рести необходимое оружие. 


Графически все выглядит очень неп- 
лохо, но пока рано говорить о том, 
что нас будет ожидать в финальной 
версии. Модель Коннера состоит из 
пяти тысяч полигонов и проработана 
вплоть до мельчайших деталей, та- 
ких как зубы и язык. Анимация же по- 
ка оставляет желать лучшего. То же 
самое касается и инопланетян. 
Станция Форсети неуютна, мрачна и 
холодна. Длинные коридоры, комна- 
ты управления, запутанные системы 
воздуховодов, причалы — все это 
еще должно быть доведено до ума. 
Зато уже сейчас очевидно, что со 
звуком проблем точно не будет! Ин- 


терактивная музыка, меняющаяся в 
зависимости от развития сюжета, и 
профессиональная озвучка, к кото- 
рой привлечены актеры из Aliens The 
Movie и Millenium, должны быть прос- 
то на высоте! 


ВЕН — своеобразный микс Resident 
Evil и Aliens. В нем воплотились луч- 
шие черты обоих продуктов. Но 
сможет ли она хоть чуточку напугать 
бывалого геймера — неизвестно. 
Тем не менее, игра должна стать 
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появлением ТНР$ 2 за 

серией — окончательно 

закрепилась слава само- 

го лучшего виртуального 
скейтборда, породившего несмет- 
ную тучу более или менее удачных 
подражаний. Теперь же у обладате- 
лей Game Boy Advance есть возмож- 
ность познакомиться с оригиналь- 
ной версией игры, которая так пон- 
равилась обладателям Playstation и 
Dreamcast. 


В это трудно поверить, но созда- 
телям геймбоевской версии ТНР$ 
2 действительно удалось порти- 
ровать игру практически без из- 
менений, избежав болезненной 
кастрации :). Единственными «вы- 
павшими» особенностями яв- 
ляются возможность создания но- 
вого гонщика и функция редакти- 
рования собственного уровня. 


mode можно покататься на любом 
уровне, учитывая жесткий времен- 
ной лимит, в то время как в free skate 
mode это ограничение отсутствует. 
Уровни игры специально отредакти- 
рованы для СВА, что не помешает 
нам прокатиться по улицам Нью- 
Йорка, поставить на уши Марсель и 
заколбасить Рио-де-Жанейро. 


Консольный вид сзади-сбоку изме- 
нился на изометрический вид свер- 
ху, что вполне логично для гей- 


Платформа: Game Boy Advance Жанр: симулятор 


скейтборда Издатель: Activision Разработчик: 
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Все остальные режимы остались 
неизменными: игрок может выб- 
рать между career mode, single 
session mode, free skate mode u 
различными видами multiplayer 
mode. Согласитесь, выбор, мягко 
говоря, некислый. 


В режиме career mode вам достает- 
ся роль профессионального скейте- 
ра, который должен последователь- 
но выполнять различные задания, 
зарабатывая очки, совершенствуя 
свои способности и получая доступ 
к новым уровням. В single session 
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300 полигонов, правда, ремоде- 
лированных в спрайты), на фоне 
которых прекрасно анимирован- 
ные персонажи будут смотреться 
просто замечательно. С точки 
зрения графики ТНР$ 2 недвус- 
мысленно свидетельствует, что 
потенциал Game Boy Advance не 
стоит недооценивать. Грубо гово- 
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мбоевской версии. Остается только 
надеяться, что подобный ракурс не 
будет затруднять наблюдение за 
движениями игрока и мешать кон- 
тролировать его прыжки ит.п. 


Для дизайна уровней применены 
3D-mogenu (герои состоят аж из 


ря, в своей весовой категории иг- 
ра смотрится образцом для под- 
ражания. 


Естественно, в связи с ограничен- 
ными кнопочными возможностя- 
ми СВА, некоторые изменения 
постигнут систему управления. 


Кнопки направления будут слу- 
жить для управления скейтером, а 
кнопки А и В для заезда на раз- 
личные поверхности. Две остав- 
шиеся кнопки (так и тянет назвать 
их шифтами), зарезервированы 
для выполнения серий и комбина- 
ций. Трудно назвать подобное 
распределение удобным, хотя до 


SWITCH 


выхода игры выносить приговор 
пока рано. Уж что-что, а пригово- 
рить мы всегда успеем. 


Звуковое сопровождение ТНР$ 2 
практически полностью переко- 
чует из версий для PlayStation и 
Dreamcast. Композиции станут 
более короткими и целиком ин- 
струментальными, но, несмотря 
на произошедшие трансформа- 
ции, атмосфера безбашенного 
скейтбординга изменений не пре- 
терпела. Все остальные звуки 
напрямую портированы с «боль- 
ших консолей», так что наслаж- 
дайтесь скрежетом скейтборда 
об асфальт. 


Суммируя все вышесказанное, 
можно считать, что Tony Hawk’s 
Pro Skater 2 с его выдающейся 
графикой, проверенным игровым 
процессом и звуковыми изысками 
является самой перспективной 
игрой для Game Boy Advance. На 
том стоим. 
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В РАЗРАБОТКЕ 


Иван 
Напреенко 


е надо быть фанатом 

жанра, чтобы, глядя на 

скриншоты, понять — 

игра может получиться 
просто великолепная. Ну а если не 
просто смотреть на статичные 
скриншоты, а иметь возможность 
поиграть в имеющуюся демовер- 
сию, которая вполне функциональ- 
на и в общих чертах отражает игро- 
вой процесс, то положительное от- 
ношение к Lotus Challenge только 
укрепится. Да, по всей видимости, 
нас ждет маленький гоночный ше- 
девр. 


В игре будут задействованы 38 ма- 
шин от Lotus, начиная от сверкаю- 
щей новенькой Elise, или, скажем, 
Formula 1, и заканчивая некоторы- 
ми машинами самого агента 07. 
Гонять на дорогущих тачках можно 
будет в нескольких режимах, так 
что помимо банальных чемпиона- 
тов и всяких разных простых заез- 
дов, разработчики обещают много 


рого ждет своя «уникальная» судь- 
ба, свои «неповторимые» задания 
и свои «собственные» заезды. Де- 
лайте скидку на пресс-релиз. За 
что могу ручаться лично — это на- 
личие чрезвычайно эффектного 
каскадерского режима (выглядит 


Платформа: PS2 Жанр: спортивные гонки 


Издатель: Virgin Interactive Разработчик: Virgin 
Интернет: www.vie.co.uk 
Дата выхода: Сентябрь 2001 


гонок со спецзаданиями. Основу 
геймплея составит режим Story 
Mode. Геймер выберет себе персо- 
нажа-гонщика (или гонщицу), кото- 
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как участие в съемках «Угнать за 60 
секунд»), возможность поиграть в 
автомобильный футбол =!) и поу- 
частвовать в некоторых других зре- 


Игр #ЪЪ 


лищных безумствах. Мда, похоже, 
что разработчики любят нетради- 
ционные подходы. Я одобряю. 


Но еще больше я одобряю внима- 
ние к мелким деталям, продуман- 
ную проработку мелочей — это 
производит впечатление. Треки 
щедро разбросаны по всем угол- 
кам планеты: Лондон, Япония, Аме- 
рика и т.д. Графическое исполне- 
ние просто великолепно: бэкграун- 
ды местами действительно фото- 
реалистичны. В целом, с точки зре- 
ния графики Lotus Challenge — иг- 


ра очень продвинутая. Смотрите на 
скриншоты и вглядитесь во все эти 
мелкие блики, отблески, свет, зер- 


кальные поверхности и Т.Д. 
Спецэффектов задуман вагон и 
маленькая тележка, например — 
шины: от них поднимается пыль с 
дороги, и резина начинает дымить- 
ся, когда вы проезжаете по жидкой 
грязи или траве. Модели машин 


полностью деформируемы, так что 
царапайте, бейте и уродуйте ваши 
дорогущие тачки на здоровье. 
Только не забывайте, что все это 
отражается на реалистичной физи- 
ческой модели машины: что-ни- 
будь не то погнете — управлять бу- 
дет сложнее. А кстати, об управле- 
нии. Авторы создали эксклюзив- 
ную схему для аналогового геймпа- 
да, позволяющую в зависимости от 
потребностей игрока добиваться 
более точного и отзывчивого кон- 
троля над автомобилем. 


Конечно, в Lotus Challenge не все 
так благополучно, как хотелось бы. 
Проблемы есть, но есть время, что- 
бы их решить, — в конце концов, 
выход игры намечен на сентябрь 
этого года. Авторам предстоит ра- 
зобраться с хроническим торможе- 
нием на трассах, глючным поведе- 


нием отдельных машин и т.п. Впе- 
реди еще много работы. И, тем 
не=менее, Lotus Challenge no 
всем параметрам подходит на роль 
«качественной, технологичной кра- 
сивой гонки для консоли нового по- 
коления». Мне почему-то хочется, 
чтобы у разработчиков все получи- 
лось, как следует — наверное, мне 
просто понравилась их игра. © 
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Олег Кафаров 


Не выдержав долгих лет пикетирования фанатами Ета! 
Fantasy своих офисов, божественная Square, наконец, согла- 


МВА STREET о FF CHRONICLES 


NBA STREET 


Компания EA, специализирующаяся на массовом произ- 
водстве спортивных симуляторов, решила разнообра- 
зить жанр и выпустить серию игр, коренным образом 
отличающихся от ее предыдущих творений. 


оняв, наконец, что MHO- 
гие уже по горло насы- 
тились симуляторами 
футбола, баскетбола и 
бейсбола и уже ни чуточку не заин- 
тересованы в релизе какой-нибудь 
АРА 2008 или набившей оскомину 
МВА, «спортивная» компания реши- 
ла начать «штамповать» экстрим- 
проекты. Мы уже успели познако- 
миться с ее первой игрой (SSX 
Snowboarding), вышедшей под но- 
вой маркой. И хоть эффекта разор- 
вавшейся бомбы она не произвела, 
ей удалось слегка освежить зас- 
тоявшийся жанр. Теперь же нас 
ожидает NBA Street — оригиналь- 
ный баскетбол, намного более ди- 
намичный и «продвинутый», неже- 
ли другие МВА-проекты от ЕА. 


В игре нам будет предложено поу- 
частвовать в соревнованиях по 
дворовому баскетболу, в котором 
практически напрочь отсутствуют 


правила, а все удовольствие полу- 
чают от выполнения умопомрачи- 
тельных трюков. В отличие от 
обыкновенного б-бола, в каждой 
команде NBA Street по три учас- 
тника, игра же ведется до 21. Учас- 
твуя в турнирах, вам предстоит по- 
бывать во многих уголках мира: в 
США, Южной Америке, даже пос- 
реди пустыни! Всего же в МВА 
Street насчитывается шесть ре- 
гионов и двенадцать арен. Все 
поединки происходят не в душных 
залах, а на открытых аренах, рас- 
положенных в самых живописных 
частях того или иного города. Пос- 
ле того как вы обыграли все коман- 
ды одного из регионов, вы встре- 
титесь с командой-боссом, сос- 
тоящей из мировых знаменитостей 
б-бола. Финальная встреча будет с 
великим Майклом Джорданом. 
Приусловии победы над этой звез- 
дой вы сможете включить его в 
состав своей команды! 
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Издатель: Electronic Arts 


Разработчик: NuFX Inc. 
Онлайн: www.ea.com 
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FINAL FANTASY CHRONICLES 


Олег Кафаров 


Игра поможет вам стать настоя- 
щим стратегом, так как вам самому 
придется принимать решения, ка- 
кого игрока принять в команду, а 
кого посадить на скамью запасных. 
После каждого соревнования бу- 
дет предложен апгрейд физичес- 
ких данных ваших подопечных — и 
туг от вас потребуется применить 
определенную смекалку. 


С технологической стороны МВА 
Street — заметно улучшенная вер- 
сия NBA Live. А так как проект соз- 
давался теми же дизайнерами, что 
и SSX Snowboarding, то визуально 
заметна схожесть и с ним. 


И все же МВА Street — очеред- 
ной клон МВА Jam. От послед- 
ней, правда, его отличают более 
«продвинутое» управление, 
убойная музыка, разнообразные 
арены и множество вариантов 
апрейдов, которые касаются не 
только физических данных б-бо- 
листов, но и их внешнего вида. 
Несмотря ни на что, ЕА попыта- 
лась прыгнуть через голову, что- 
бы хоть как-то привлечь новых 
фанатов. И ей это, непременно, 
удастся! [2 


(целомудренная Митепао не цен- 
зурила!). Также появились новые 
заклинания и возможности ге- 
роев, новые враги и новые секре- 


ты. К сожалению, FFIV — первый 


опыт Square в создании «портов» 
— и это заметно. Слишком долгое 
время загрузки, «глючная» музыка 
и небольшая заторможенность — 
вот, что иногда заметно в FFIV, но 


силась выпустить Ha PSOne две свои легендарные игры: FFIV 
и Chrono Trigger (я уже слышу ваши радостные восклики)! 


о что же действительно 
подтолкнуло Square к 
реинкарнации такого 
раритета: то ли срочно 
пришлось заполнить хоть чем-то 
долгий перерыв между «фанта- 
зиями» (FFX выйдет только через 
год), то ли компания действитель- 
но услышала молитвы игроков? 
Точные мотивы этого поступка мы 
вряд ли когда-нибудь узнаем. 


Безусловно, наиболее ожидаемая 
из двух игр — FFIV (которой, кста- 
ти, в этом году исполнится 10 
лет). Сюжет остался неизменным: 
темный рыцарь Цесил, капитан 
воздушной эскадрилии, пони- 


тью коррумпирована и погрязла в 
интригах. Поэтому он решает сде- 
лать все возможное, чтобы изме- 
нить существующий строй и пре- 
дотвратить полный развал госу- 
дарства. Это легенда об извечном 
противостоянии добра и зла, чес- 
ти и низкой подлости. Конечно, 
так как это FF, то полностью пере- 
дать всю глубину и драматичность 
сюжета, где кроме того присут- 
ствует еще и трогательная исто- 


| досье | Платформа: PlayStation Жанр: Role Playing Game 


pus любви, просто невозможно — 
его надо прочувствовать лично. 
Поэтому перейду к вещам более 
тривиальным. 


На самом деле, проект уже был 
выпущен в начале девяностых на 
SNES (в Америке он носил имя 
ЕЕ), однако теперь англоязычная 
версия стала более полной. FFIV 
заново перевели с японского, от- 
чего она стала более «взрослой» 


Издатель: Square Electronic Arts 


оо 


Разработчик: Squaresoft 


зато полностью исправлено в 
Chrono Trigger. 


Kak и FFIV, второй проект практи- 
чески полностью сохранил свой 
девственный облик, который был 
обогащен лишь созданными спе- 
циально для РЗОпе-версиии ви- 
деозаставками, минут на двад- 
цать. Эти ролики помогают лучше 
понять сюжет игры, а заключи- 
тельная вставка логически выво- 
дит нас на сиквел — Chrono Cross. 


В наше время высоких технологий 
и сюрреалистичной 3D графики 
иногда все-таки хочется окунуть- 
ся в прошлое. Лично я благодарен 
Square за то, что она осуществила 
это путешествие во времени, вер- 
нула ушедшее десятилетие и от- 


Онлайн: www.squaresoft.com 
Дата выхода: 19 июля 2001 


мает, что империя, которой он 
преданно и верно служит, полнос- 


крыла нам «истоки» бесконечного 
сериала! e 
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есколькими годами ранее 
мы уже имели возможнос- 
ть попробовать творение 
Digital Eclipse в деле на 
PSOne, Sega Saturn и Atari Jaguar. Сю- 
жет заключался в TOM, что Rayman 
должен был разделаться с Mr. Dark. 
Злое существо не только разрушило 
Проэлектона — хранителя гармонии 
мира, но и похитило маленьких Элек- 
тончиков, которые питают вселенную 
жизненной энергией, для того чтобы 
использовать их силу во имя зла. А на 
плечи старого знакомого мультяшно- 
го героя выпала нелегкая задача — 
спасти свой мир от козней подлого 
Мг. Dark и не дать ему возможности 
сотворить Царство Тьмы. С одной сто- 
роны, игра была завораживающей в 
плане графики, анимации и музыки, с 
другой — отпугивала многих гейме- 
ров своей чрезмерной сложностью. 


| досье | Платформа: Game Boy Advance Жанр: Action 
Издатель: Ubi Soft Разработчик: Digital Eclipse 
Онлайн: www.ubisoft.com 


Аналогичный сюжет ожидает нас и 
в СВА-версии. Точно так же при- 
дется начать игру в роли беспо- 
мощного Ваутапа, которого на 
протяжении всего пути добрая 
волшебница-эльф Бетилла будет 
обучать летать, по-новому бо- 
роться с врагами, использовать 
свои лучевые части тела самым 
неожиданным образом. Игровой 
процесс с тех пор не изменился и 
полностью заключается в беско- 
нечном сражении с многочислен- 
ными врагами и постоянном 
продвижении вперед. Нам пред- 
стоит изучить целых 68 потрясаю- 
щих красочных уровней. Как и 
прежде, они очень разнообразны, 
отличаются безукоризненным ка- 
чеством прорисовки, но, в отли- 
чие от своих праотцов, стали нем- 
ного легче в прохождении. Было 


Дата выхода: 11 июня 2001 


MARIO KART ADVANGE 


RAYMAN ADVANGE 


Олег Кафаров 


Лучевое существо по имени Rayman, кото- 
рое так полюбилось многим из нас, гото- 
вится к покорению СВА. Полностью пор- 

тированная с PSOne, она грозится стать 
самой красивой launch title Bo время пре- 
зентации карманной консоли в Америке! 


добавлено несколько новых пун- 
ктов сохранения игры, сражаться 
с врагами стало проще. Несмотря 
на все эти изменения в геймплее, 
Rayman Advance все же заметно 
сложнее своих «коллег» по жанру. 


Digital Eclipse удалось совершить не- 
возможное: версия Ha GBA визуально 
абсолютно ничем не отличается от 
всеми любимой Р$ЗОпе-игры. Полнос- 
тью воссоздана незабываемая, очень 
мелодичная музыка. Единственным 


Олег Кафаров 


Еще в начале девяностых Nintendo осмелилась 
познакомить нас с новым для тех времен гоноч- 
ным жанром — картингом. 


езультат был просто ошелом- 

ляющим — словно наркотик, игра 

свела с ума буквально всех! С тех 

пор картинговый сериал 
Nintendo пользуется неизменной популяр- 
ностью у тысяч, миллионов геймеров по 
всему миру. 


После премьеры Super Mario Kart для 
SNES в 1992 году была выпущена масса 
клонов игры, но никому не удалось прев- 
зойти неповторимую атмосферу ориги- 
нального проекта. Поэтому у нас не было 
сомнений в том, что игра, безусловно, поя- 
вится на Game Boy Advance. Advance- 
проект практически полностью повторяет 
легендарный Super Mario Kart. Все те же 
трассы, фирменные нинтендовские персо- 
нажи, постоянно норовящие насолить друг 
другу, тот же безудержный азарт игроков! 
На самом деле Super Mario Kart, с моей 
точки зрения, никогда не относилась пол- 
ностью к жанру гонок, потому что в игре са- 
мое веселье составляла не победа в заез- 
дах, а именно участие в них. В Mario Kart 
Advance также довольно заметно влияние 
Mario Kart 64, принявшую в свое время 
пальму первенства у шестнадцатибитной 
сестры. В частности, используется то же 
оружие (разноцветные черепашьи панци- 
ри, банановая кожура и т.п.), присутствует 


сумасшедший термоядерный Battle Mode. 
Графически проект заметно преобразился 
по сравнению с ЗМЕЗ-версией. Модели 
гонщиков стали более яркими, четкими и 
«живыми», задние планы трасс выглядят- 
намного более разнообразно и привлека- 
тельно. Гемплей и модели трасс, напротив, 
остались прежними на все 100%. Правда, 
есть очень любопытное нововведение, на- 
веянное духом времени: помимо обычных 
треков, в игре есть возможность погонять 
под проливным дождем или же по засне- 
женным дорогам. В вопросе управления 
разработчики консервативны — оно также 
осталось неизменным. Для повышения 
уровня адреналина в крови Nintendo пред- 
лагает поучаствовать в игре одновременно 
четырем геймерам, соединив карманные 
консоли специальным проводом и вставив 
всего один картридж (используется систе- 
ма «download»). Также представлена пер- 
спективная возможность игры онлайн с по- 
мощью адаптера для сотового телефона 
(аксессуар еще не появился в продаже). 


Что же, перед нами еще один пример прек- 
расного возрождения давно ушедшего в 
прошлое проекта. Японцы уже успели 
вновь по уши влюбиться в старый картинг, 
нас же это удовольствие ожидает лишь в 
августе. Г] 
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Издатель: Nintendo Разработчик: Intelligent Systems 
Онлайн: www.nintendo.com Дата выхода: Август 2001 года 


изъяном Rayman Advance является 
то, что все видеоролики были, к сожа- 
лению, заменены просто сменяющи- 
мися картинками. 


Как бы то ни было, Rayman Advance 
станет одним из самых выдающихся 
творений на GBA, технически более 
совершенным, нежели даже «вели- 
кий» Super Mario Advance. Этот двух- 
мерный платформер, несомненно, 
станет фаворитом во время запуска 
GBA в Америке! © 


Cepreu Овчинников 


то же в свое время при- 

вело относительно сред- 

ний игровой проект ни- 

кому не известной ко- 
манды к вершинам игрового Олим- 
па, и главное, верхним строчкам 
чартов продаж по всему миру? Од- 
на очень простая вещь: серьезный 
подход к консольному игроку. Вся 
гениальность Yamauchi заключает- 
ся в том, что сумел понять, чего не 
хватает консольным гонкам, устав- 
шим покупать гоночные игры ради 
открывания новых трасс и получе- 
ния секретных автомобилей, ничем 
не отличающихся от тех болидов, 
что представлены в игре изначаль- 
но. Сгап Тийзто при всем своем 
графическом несовершенстве, 
простоте дизайна трасс и на пер- 
вый взгляд весьма сомнительном 
походе к управлению, предложил 
людям главное: длинное, интерес- 
ное и разнообразное путешествие 
в мир спортивных автомобилей. И 
несмотря на то, что концепция «по- 
купай автомбили, выигрывай гон- 


Сергей Овчинников 
Сергей Амирджанов 
Дмитрий Эстрин 


Максим Заяц 
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aa te a :PS2 


Sony 


: автосимулятор 
: Polyphony Digital 


Kazunori Yamauchi 


: 28 апреля (Япония), 16 июня (США), 


июнь (Европа) 


ки, покупай новые автомобили или 
совершенствуй старые» совер- 
шенно не нова, Polyphony удалось 
впервые привести ее в соответ- 
ствие с реальным миром, убедив 
Зопу в том, что на лицензии всех 
ведущих производителей скупить- 
ся не стоит. Сегодня, думается, 
уже сами производители спортив- 
ных авто платят Sony за то, что их 
новые творения оказываются на 
экране очередной серии бестсел- 
лера. И все же, несмотря на все 
это, первые две серии Сгап 
Turismo никак нельзя назвать 
идеальными играми. Огрехи в уп- 
равлении, провальный раллийный 
режим, масса багов, ужасный 
«зернистый» движок, даже по мер- 


: WWW.SCEI.CO.|p 


: 1-2 


кам PSOne выглядящий среднень- 
ко, — все это мешало Gran Turismo 
превратиться в любимую игру. 
Кроме того, в СТ была некоторая 
суховатость и неприветливость по 
отношению к игроку, — все от ин- 
терфейса до текстовых подсказок 


средний балл 
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сквозило безразличием и порой 
попросту было сделано совершен- 
но топорно. Все эти моменты ско- 
рее делали вашего покорного слугу 
противником Gran Turismo, нежели 
сторонником творения Polyphony. 
И тем значительнее для вас навер- 
няка покажется вердикт над 
третьей частью сериала. 


Над рождением новой серии Gran 
Turismo для PlayStation2 с orpom- 
ным интересом наблюдал весь 
мир, — в отличие от многих своих 
конкурентов, Зопу не стесняется 
показывать свои новые продукты 
на абсолютно любой стадии раз- 
работки. Именно так мы смогли 
увидеть первые блестящие ма- 
шинки на технологической демке 
образца марта 1999 года, когда 
PS2 еще не существовало и в по- 
мине, а демо-версии крутились на 
некоем суперкомпьютере, кото- 
рый олицетворял собой «Next 
Generation PlayStation». Мы виде- 
ли и играли в демо-версию Gran 
Turismo 2000 на двух выставках ЕЗ 
подряд, в 1999 и 2000-ом годах. 
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Мы беседовали с 
лидером студии 
Polyphony Kazunori 
Yamauchi (и были 
весьма удивлены, 
услышав из его уст о 
том, что гений умудрил- 
ся уже использовать все 
100% ресурсов PS2) во время 
ECTS’2000 в сентябре прошлого 
года. Наконец, мы попробовали в 
действии секретную демо-версию 
для прессы, которая была разос- 
лана многим партнерам Sony вес- 
ной этого года. Наконец, в 
самом конце апреля 
(плюс время достав- 
ки), в дни премье- 
ры финальной 
версии Сгап 
Turismo 3 A-Spec 
в Японии, к нам в 
руки попала, нако- 
нец, вожделенная коро- 
бочка с результатом кропот- 
ливого труда нескольких десятков 
программистов и дизайнеров. 
Приятно отметить тот факт, что в 
данном случае прогресс разра- 


ботчиками был достигнут прямо- 
таки ошеломляющий. Из посред- 
ственной технологической демки 
родилась игра, которую можно 
смело назвать самым грандиоз- 
ным гоночным симулятором всех 
времен и народов. И хотя на ум 
вновь и вновь приходит уже упот- 
ребленная мною год назад цитата 
Бориса Романова отно- 

сительно того, 

что «имея в 

запасе 

три 

го - 


DEEP FOREST 


да, неограниченный бюджет и pe- 
сурсы, не так уж и сложно создать 
шедевр», все равно заслуг 
Polyphony это совершенно не ума- 
ляет. 


В GT3 нет абсолютно ничего нео- 
жиданного. Игра вылизана, при- 
чесана, уложена и представлена 
на суд игрока на манер того, как 
выставляют в витринах дорогих 
салонов крутые спортивные авто- 
мобили. Все сделано ради того, 
чтобы покупателю не пришлось 
долго размышлять, хочет он ку- 
пить новую машину или нет. Та- 
кую-то? Еще бы! В начищенной до 
блеска, проверенной и перепро- 
веренной игре попросту не к чему 
придраться, — настолько удачно 
удалось команде Polyphony от- 
шлифовать графический движок, 
игровой процесс, даже менюшки 
и анимацию. Причем подход 
здесь совершенно иной, нежели, 
скажем, у других «высокотехноло- 
гичных» разработчиков, которые 
предоставляют графическим тех- 
нологиям полную свободу самим 
говорить за себя, выдавая на 
экран любое полигонное месиво. 
Здесь же уже достаточно впечат- 
ляющая базовая кртинка подвер- 
глась дополнительной обработке 
буквально на каждом метре по- 
верхности. Плохо смотрится тек- 
стура? Надо осветить ее получше 
или с другой стороны. На этом 
квадратном метре асфальта неп- 
лохо бы смотрелись фигурные 
трещины. Было бы здорово, если 
бы солнечный свет отражался из 
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вооон того окна и совсем He отра- 
жался из этого. Этот элемент кон- 
струкции лучше выглядит поли- 
гонным, а вот этот — спрайтовым. 
Значит, так и сделаем. Пиксели на 
деревьях? Скрасим их неровно 
пробивающимся сквозь кроны де- 
ревьев светом. В результате же во 
всех стандартных ситуациях игра 
смотрится абсолютно безукориз- 
ненно. Стоит же заняться чем-то, 
чего разработчики не предусмот- 


рели (например, остановиться 
возле од- 
HO- 


TRIAL MOUNTAIN 
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го из зданий на 
трассе в Риме) и сразу 
становится видно, что, например, 
текстуры в игре использованы со- 
вершенно примитивные и порой 
на порядок более размытые и не- 
четкие, чем даже на 
Dreamcast. Что по- 
лигонные мо- 
дели всего, 
кро-м е 


идеальным образом замаскиро- 
вано и припрятано для занудли- 
вых игровых критиков, которым 
нечем забивать журнальные по- 
лосы. Не стану этим занимать- 
ся и я. Главное, что в движе- 
нии СТЗ смотрится по мень- 
шей мере сверхъестественно. 


Помимо превосходной графики, 
очаровательных анимированных 
меню, представленных в игре поч- 
ти двух сотен автомобилей (в число 
которых даже попала парочка сек- 
ретных машин класса «Формула-1», 
которые могут с ветерком прока- 
TUTbCA NO «формулической» трассе 
в Монте-Карло, Gran Turismo 3 вы- 
деляется на фоне всех своих пред- 
шественников особым вниманием 
разработчиков к управлению. Игра 
теперь идет на постоянной скорос- 


ма- 
шинок, 
оставляют желать лучше- 
го. Что деревья, вообще 
говоря, уродливы. И так 
далее. С другой сторо- 
ны, пока вы не остано- 
витесь и не станете 


присматриваться, вы ! ти 60 кадров в секунду, и к счастью, 
точно ничего та- : программисты из Polyphony не no- 

кого не за- ! ленились полностью пересчитать и, 

метите, ! главное, переосмыслить, концеп- 

-все ! цию управления. Сигнал с аналого- 


вого джойстика теперь тоже обра- 
батывается 60 раз в течение одной 
секунды, что дает вам просто-таки 
непревзойденное ошущение управ- 
ляемости болидом. Отныне любой 
поворот -это уже не суровое испы- 
тание ваших умений, а приятный, 
полностью контроллируемый про- 
цесс. Благодаря же блестящей под- 
держке вибрации в Dual Shock 2 вы 
можете чувствовать каждую кочку, 
каждый камешек, каждую выбоинку 
в асфальте, — ощущения поистине 
непередаваемые. У машин, нако- 
нец-то появился центр тяжести, и 
ощущения простого парения над 
асфальтом больше не наблю- 
дается. Тем не менее, сдела- 
но еще далеко не все, — 
так, например, кон- 
троль торможения 
мог бы быть куда бо- 
лее чутким и менее 
резким, а процедура 
ухода автомобиля в 
занос все еще выгля- 
дит несколько нереа- 
листично, и все так же 
больше зависит от случай- 
ности, нежели от ваших навы- 
ков. И все-таки по части управления 
GT3, пожалуй, сделала еще боль- 
ший шаг, нежели в графическом де- 
партаменте. 


Polyphony Digital действитель- 
но является одной из веду- 
щих игровых студий, кото- 
рая теперь уже доказала и 
свою состоятельность на 
игровом рынке нового 
поколения. Ее новое 
произведение отли- 
чается высочайшим 
технологическим ка- 
чеством, безупречным 
стилем и даже отчасти 
предлагает любителям 
гонок по-настоящему 
новые ощущения. А это в 
современном игровом ми- 
ре весьма и весьма непростая 
задача.. © 
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есять миллионов коробок ! 
братьями, Рэндом Миллером и Роби- 
‚ ном Миллером, сделала то,что до сих 
| пор безуспешно пытаются сделать 
| признанные гиганты игровой индус- 
; трии. Myst вовлек в игровой мир лю- 
' дей, которые без него никогда бы не 
фактом: около семи лет Myst практи- 
i пыютером. И одновременно покорил 
| завзятых игроманов, которые Ha под- 
‚ сознательном уровне отличают-де- 
| шевку от настоящих шедевров. Такое 
удалось, пожалуй, еще Алексею Па- 
: житнову. Myst объединил вокруг себя 
| две разные «социальные» прослойки, 
‚ людей, 
‚ просто не могли понять друг друга. 
ми, головоломки наделяли исследо- ! 
вание острова смыслом. Смена кар- ! 
тинок — иллюзия передвижения. Ни : 


оригинального Myst и его 
сиквела Вмеп разошлись 
по всему миру. Невероят- 
ный успех игры, появившейся в да- 
леком 1993 году можно объяснять 
по-разному, однако факт остается 


чески не вылезал из первой десятки 
в рейтинге продаж. Что представля- 
ла собой сама игра? Набор неве- 
роятно красивых картинок, связан- 
ных между собой хитрыми голово- 
ломками. Большой остров, загро- 
можденный непонятными механиз- 
мами и устройствами, притягивал 
своими фантастическими пейзажа- 


о какой свободе перемещения речь, 


конечно, не‘идет, но об этом, в об- ! 
щем, мало кто задумывался в свое ! 
время. Минимум анимации, ноль ! 


action’a, полная статичность... 


Фирма Суап, основанная двумя 


стали проводить долгие часы за ком- 


которые совсем недавно 


Платформа 
Разработчик 
Требования к компьютеру 


Интернет 


Никаких революции; | 
Это технел 


= ; и. | и. № | 

По-прежнему самый красивый, самый 

представитель жанра графической адве! 
| р | | 


Жанр 


Такое ощущение, что мы вернулись 
лет эдак на восемь назад. Причем в 
самом хорошем смысле. То есть, тех- 
нологии продвинулись, а вдохновен- 
ность, особая атмосфера и идеология 
остались. Myst III: Exile, таким o6pa- 


зом, оказывается одновременно ри- 
мейком и продолжением легендарной 
игровой серии. Серии, ставшей одной 
из самых популярных за всю историю 
существования игровой РС-индустрии. 


Причины этого феномена, a также бе- 
шеной популярности игры, могутбыть 
самыми разными. Myst обрекал игро- 
ка на активную бездеятельность, на 
простое наблюдение, которое, кста- 
ти, оказывалось ключом к решению 
многих головоломок. А поскольку наб- 
людать, точнее, смотреть в экран мо- 


Издатель 


принципиально нового или особо прогрессивного. 
нутый Myst более сбалансированный, чем Riven. 


FE ere | re 
THMHBIN и самыи выразительныи 
1уры. Муз - это навсегда. 


] | ] к | т 
азано все. То же самое, разве что покрасивше, 


ля м шв. < | 
в | : == ] 


Эталонный образец жанра — сложный, интересный № 
и умопомрачительно красивый квест. \ 


Страна Игр #11 


нитора, было безумно приятно, Myst 
избежал судьбы прочих похожих игр. 


Riven, как и следовало ожидать, 
не произвел революцию. Сравни- 
тельно обычный сиквел для самых 
оторванных фанатиков Myst. Раз- 
работчики на этот раз поняли 
свою задачу довольно странно. 
Чтобы продолжение знаменитого 
квеста было интереснее, нужно 
сделать головоломки более слож- 
ными — так решили ребята из 
Суап. В результате продолжение, 
в общем, пользовалось успехом 
лишь среди любителей заморо- 
ченных паззлов. Обычный игрок 
испытывал серьезнейшие слож- 
ности в процессе прохождения 
игры. Большая часть головоломок 
отличалась, на мой взгляд, нело- 
гичностью, которая, кстати, прек- 
расно характеризует Riven cam no 
себе. Короче говоря, заметного 
следа в игровой индустрии сик- 
вел Myst’a не оставил, навеки 


прославившись, просто как сик- 
вел Myst’a. 


Возможно, другая судьба ждет третью 
часть серии, которая разрабатывает- 
ся компанией Presto Studios. Создате- 
ли Journeyman Project подошли к делу 
со всей серьезностью. В отношении 
стиля, дизайна и атмосферы Myst Ill: 
Exile безупречен. Команда Cyan вряд, 
ли справилась бы со своей задачей 
лучше. Наверное, именно по этому 
Суап передала права на разработку 
третьей части МузРа компании Presto 
Studios. Повторяю, большой разницы 
вы не заметите и, по крайней мере, 
точно не будете испытывать носталь- 
гию по 1993 году. 
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Когда я в первый раз увидел Myst, то первая аналогия, 
пришедшая на ум, была довольно необычна. Я поче- 
му-то вспомнил текстовые квесты, Что такое тексто- 
вый квест? Это, когда на экране высвечиваются нес- 
колько предложений, вроде: «Вы стоите на опушке 
соснового леса. Дорога превращается в заросшую тро- 
пинку. Слева вы видите очертания средневекового го- 
рода, справа едва заметны в тумане Черные Горы. Ва- 
ши действия?». Вы вольны были набрать с клавиатуры 
несколько команд, типа: «Идти вперед». Тогда появ- 


Сюжет Myst Ш: Exile логически 
связан с сюжетной линией первых 
двух частей серии. Суть в том, что в 
другой реальности существует 
таинственная paca D’ni, обладаю- 
щая уникальными возможностями. 
В частности, представители этой 
расы пишут магические книги, кото- 
рые в результате оказываются пор- 
талами в другие миры. В Myst вы, 
кстати, путешествовали по миру, 
созданному персонажем по имени 
Атрус. Exile начинается со своеоб- 


лялся следующий текст: «Вы с трудом продираетесь 
сквозь заросли кустарника и выходите на поляну, ос- 
вещенную солнцем. На поляне — покосившаяся изба, 
в которой, кажется, давно уже никого не было. Вы за- 
мечаете, что тропинка исчезла, и понимаете, что идти 
дальше в лес опасно. Ваши действия». И так далее и 
тому подобное... Многие игроки со стажем до сих 
пор уверяют, что это был настоящий расцвет игровых 
технологий, потому что наше воображение не огра- 
ничивалось скучной, коряво нарисованной картин- 
кой. С выходом Myst появился мощный аргумент, ко- 
торому бородатые геймеры не могли ничего противо- 
поставить. До фантасмагорических пейзажей удиви- 
тельной красоты вряд ли дотянулась бы фантазия 
среднестатистического поклонника Сальвадора Дали. 
Команда Суап доказала, что то, что написано слова- 
ми, можно прекрасно изобразить на мониторе без 
потери художественного качества. 
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Информация 

к размышлению: 

Myst вышел на одном диске. 
Riven — на пяти. Myst ПГ: 
Exile — на четырех. Можно 
ли из этих фактов сделать 
какие-нибудь выводы? Эво- 
люция? Деградация? Пожа- 
луй, ничего определенного 
сказать нельзя. Однако 
какой-то смысл в этих циф- 
рах, наверное, имеется... 


разного пролога: вы разговаривае- 
те с Атрусом и узнаете от него, что 
люди О’п! под его началом пытают- 
ся перестроить общество в новом 
прекрасном мире Releshaan. Далее 
события развиваются с-невероят- 
ной скоростью. Неожиданно появ- 
ляется оборванец, который нагло 
похищает стратегически важную 
книгу, поджигает обитель Атруса и 
исчезает. 


Что делать? Разумеется, преследо- 
вать негодяя, скрывшегося в мире 
J’Nanin. Первые несколько «шагов» 
мы сможем видеть удаляющуюся 
спину похитителя, который главно- 
го героя, кажется, совсем не боит- 
ся. Однако до возвращения 
Releshaan в руки законного вла- 
дельца еще далеко. Впереди ог- 
ромное количество головоломок, 
прекрасные и таинственные пейза- 
жи, новые МузРообразные открове- 
НИЯ... 


Самое заметное изменение, пос- 
тигшее игру со времен Riven — это 
возможность в каждой отдельной 
локации крутить «головой». Теперь 
локация превратилась в эдакую па- 
норамную картинку, в которой мы 
обладаем свободой обзора в 360 
градусов. Можно повернуться на- 
лево или направо. Можно посмот- 
реть себе под ноги или взглянуть на 
солнце (кстати, эффект ярких сол- 
нечных лучей реализован действи- 
тельно не плохо). То есть, все так 
же оставаясь без свободы переме- 
щения, мы приобрели полную сво- 
боду обзора. А свобода перемеще- 
ния... По-моему Real Myst 3D вдох- 
новил не многих. И, думается, мне 
дело-вовсе не B завышенных сис- 
темных требованиях и забагован- 
ности движка. Просто Myst’y никог- 
да не быть Quake’om. Современные 
технологии — это, вне всяких сом- 
нений, хорошо, но не всегда стоит 
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использовать их настолько прямо- 
линейно и даже твердолобо. 


В процессе прохождения нам пред- 
стоит побывать в четырех мирах. 
J’Nanin, о котором мы уже говорили, 
Voltaic, Amateria, Edanna — все они 
чрезвычайно разные. Безупречный 
дизайн и великолепная атмосфера 
сохранены везде, HO Едаппа с J’Nanin 
спутать невозможно даже при самом 


большом желании. Порой даже возни- 
кает впечатление, что все это мы уже 
видели. Хотя, на самом деле, больше 
всего оригинальный Myst напоминают 
лишь джунгли Едаппа. Все остальное 
вполне оригинально. 


Как известно, болышую часть игрово- 
го процесса в Myst занимает исследо- 
вание окружающего мира и решение 
головоломок. Что касается исследо- 
ваний, то здесь не все благополучно. 
Подвел стандартный интерфейс 
point&click. Точнее, подвел не OH, aero 
недоработанность. Так, например, 


выяснить, интерактивен ли интере- 
сующий нас предмет можно исключи- 
тельно эмпирическим путем. Кликаем 
на предмете: если ничего не происхо- 
дит, значит, объект не интерактивен, 
если что-то происходит, то... В об- 
щем, понятно. С этим еще можно сми- 
риться, но передвижение... В частнос- 
ти, ориентироваться в лесах Едаппа 
чрезвычайно сложно, несмотря даже 
на стопроцентную свободу обзора. 


Банальные стрелочки на курсоре, ко- 
торые указывали ли бы следующую 
локацию, легко решили бы проблему. 
К сожалению, разработчики решили 
обойтись без них. Зря... В итоге ис- 
следование некоторых миров также 
превращается в весьма своеобраз- 
ную головоломку. 


С другими головоломками, впрочем, 
все в порядке. Они стали на порядок 
проще, чем_ знаменитые загадки 
Riven, по крайней мере, более логич- 
ны. Если мы поворачиваем какой-ни- 
будь рычаг, то; как правило, имеем 


возможность наблюдать, что же изме- 
нилось в окружающем нас мире. 
Проблема, возникающая на пути ре- 
шения головоломок, исключительна: 
чаще всего просто непонятно, в чем 
состоитта или иная задача. Достаточ- 
HO понять это, а все остальное — уже 
дело техники. 


В целом, Myst Ill: Exile не разочарует 
тех, кто ждал третьей части легендар- 
ной серии. Игра именно такая, какой 
она и должна-была бы быть. Ничего, 
способного потрясти наше воображе- 
ние, в Myst Ill: Exile Het, но менее инте- 
ресно играть от этого не становится. 
Творение Presto Studios сгодится и в 
качестве прекрасного подтверждения 
того, что жанр adventure умирать ни в 
коем случае не собирается. © 
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Увидев эту игру в первый раз, я воскликнул: «Это именно 
то, чего мне так не хватало!» Поиграв полчаса и десяток 
раз вернувшись к началу уровня, пришлось мрачно доба- 
вить: «Ну, по крайней мере, это красиво.» А спустя еще 
несколько часов я уже чувствовал себя достойным после- 
дователем Ли Сяо Луна и навязчиво рекомендовал «Аким- 


60> всем своим друзьям и знакомым. 


азработчики аркады, 
поименованной в ориги- 
Hane Akimbo: Kung-Fu 
Hero, живут в Швеции и 
называют себя Iridon Interactive. 
Нам эта команда известна по гон- 


лизацией оригинальной версии, в 
России получившей название 
«Акимбо: Маленький воин», зани- 
малась компания Snowball, издате- 
лем выступил «Новый Диск». 
«Акимбо» принадлежит к столь ред- 
жанру «платформенная аркада». 
Это означает, что главный герой бу- 
Максим Заяц 

Сергей Амирджанов 
Дмитрии Эстрин 


Борис Романов 
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| дет бегать, прыгать, неустанно сра- 
‚ жаться с многочисленными врага- 
| ми — ивсе это втрадиционных двух 
измерениях, без устрашающего 
: обилия полигонов и возможности 
| заблудиться в них. 

кам «Не тормози!» и... и все. Лока- | 

Сюжет для платформенной арка- 
: ды — штука вовсе не обязатель- 
| ная, однако разработчики потру- 
| дились и над его созданием. 
' Акимбо — маленький мастер бое- 
‚ вых искусств, комсомолец, спор- 
кому на РС и столь мною любимому 
: вец. Он всегда готов прийти на 
; помощь попавшим в беду. И вот 


тсмен и, наконец, просто краса- 


— 


однажды на морском берегу не- 
подалеку от своей хижины Аким- 
бо нашел бутылку с запиской. В 
ней говорилось, что злой дракон 
по кличке Клык с помощью черной 
магии захватил прекрасный Ос- 
тров Черепах и поработил всех 
его обитателей. Ему не удалось 


средний балл 
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Все действие происходит на фоне ярких 
тропических пейзажей. 


а ee 


TPG : arcade 
: Iridon Interactive 
: Snowball 
: Pentium 200, 64M6 RAM 
: http: 7 /www.snowball.ru/ 


вый Диск 
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: Ho- 


Ассоциация no Борьбе с Компью- 
терным Пиратством — полномоч- 
ный представитель по защите ин- 
теллектуальной — собственности 
компании SONY (SCEE) и Европей- 
ской Ассоциации Издателей Ком- 
пьютерного Обеспечения ( ELSPA ) 
на территории РФ. 


Полномочия включают: 
-право на совершение РФ любых 
процессуальных действий по охра- 
не авторских прав 

-право на проведение расследова- 
ний и экспертизу в любых судебных 
учреждениях 

-полномочия на ответственное хра- 
нение и уничтожение конфискован- 
ной контрафактной продукции в РФ 


www.elspa. 
ru 


ообще, Holistic — фирма 
уникальная. 


создание настольных ро- 
левыхиминиатюрныхигр Ha базе соб- 
ственной игровой вселенной «Fading 
Suns». А в свободное время эти ребя- 
Ta ваяют компьютерные игры. Крутей- 
шие игрушки, опережающие свое 
время и раздвигающие границы жан- 


почти никто не играет, зато заложен- 
ные в них идеи потом с успехом ис- 
пользуют другие разработчики, кото- 
рым и достается вся слава. 


Вот, например, Hammer of the Gods — 
идейный предшественник King’s 
Bounty и Heroes of M&M, вышедшая в 
далеком 1994 году. Игра была такнео- 
бычна, сложна и переполнена багами, 
что в нее почти никто не въехал, и 


Лев Емельянов 


Сергей Амирджанов 
Дмитрий Эстрин 


Максим Заяц 


058 


MEGHAN 
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Есть такое понятие — непризнанный гений. И применимо оно не только к людям, 
но и к целым игровым компаниям, таким, например, как Holistic Design. 


‚ вскоре она оказалась благополучно 
Основная | 
сфера ее деятельности — ! 
‚ Ав 1996-м вышла величайшая стра- 
| тегическая игра всех времен и наро- 
: дов — Emperor of the Fading Suns. Го- 
| NOBY даю Ha отсечение — вы такого 
' не видели и вряд ли когда-нибудь 
: увидите. Представьте себе косми- 
ческую стратегию класса Master of 
ра. Настолько навороченные, чтовних } 
‚ планет, экономикой, наукой, кон- 
‚ струированием флотов, диплома- 
: тией и т.д. Тактические сражения в 
космосе и (внимание!) — войны на 
поверхности планет в стиле Panzer 
‚ General! Плюс детально проработан- 
‚ ная игровая вселенная с хитроспле- 
| тениями политики, религии, эконо- 
: мики, шпионажа и кровной мести... 
‚ Шедевр, в который было НЕВОЗ- 
| МОЖНО играть. Сейчас объясню. 


забыта. 


Orion Il — с сотнями звезд, тысячами 


Лев 
Емельянов 


Игра шла на конфигурации 0Х486-66 : 


с 8 МВ ВАМ (интересно, помнит ли ! 


еще кто-нибудь такие машины?). Но | 
даже на Р-166 с 32 МВ (в то время — ! 


вершина инженерной мысли, недос- | 
‚ тижимая мечта любого геймера) ход : 


“EGF 


компьютерного соперника занимал 
около получаса реального времени. 
Оценили? Теперь понятно, почему 
EoFS стала кумиром для кучки фана- 
тов, но с треском провалилась по 
продажам? 


Идем дальше. В 1998 году Holistic 
Design сваяла лучшую на данный 
момент игру во вселенной 
Warhammer 40000 — Final Liberation. 
Это... уменя просто не хватает слов 


= | описать вам это чудо. Пошаговый 


воргейм, немного напоминающий 
Steel Panthers. Интересно — не 
оторваться. А музыка... A ролики... 
Анепередаваемая атмосфера «нас- 
тоящего \\Мапаттег’а», которую не 
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удалось воспроизвести НИ ОДНОЙ 
другой компьютерной игре... И что в 
итоге? Игровые журналы придра- 
лись к графике, а среднестатисти- 
ческие геймеры просто не смогли 
пройти самую первую «туториаль- 
ную» миссию. И Final Liberation бла- 
гополучно разделила участь своих 
предшественниц — забвение. 


Вы спросите — к чему это я забаба- 
хал такое длинное вступление? Все 
очень просто: Holistic Design сдела- 
ла римейк одной из своих самых 
первых игрушек — Merchant 
Prince, изданной аж в 1993 году. И 
данная статья — это одна сплошная 
ностальгия. Чистая и неразбавлен- 
ная. Все, абсолютно все в Merchant 
Prince II навевает воспоминания о 
тех далеких временах, когда пиво 
было вкуснее, печень — здоровее, 
девушки — добрее, а каждая ком- 
пьютерная игра — прорывом к но- 
вым вершинам. 


Когда я увидел этот милый шрифт, 
выглядящий в 800х600 как в 320х200, 
мне хотелось плакать от счастья. 
Здравствуй, божественно плоская 
карта, разбитая на квадратики (ника- 
кой изометрии — вид строго сверху)! 
Какое наслаждение наблюдать эти 
прелестные юниты, передвигающие- 
ся по клеточкам, и здоровенные крес- 
тики, отмечающие их путь... Но хватит 
о графике, тем более что вы и сами 
сможете ее оценить, кинув лишь один 
беглый взгляд на скрины. Перейдем 
лучше сразу к геймплею. 


Основная идея МР2 проста, как все 
гениальное. Любой город производит 
какие-нибудь товары (и готов дешево 
продавать их), но нуждается в других 
товарах (которые готов покупать по 
высокой цене). Ваша задача — пере- 
возить грузы (всего их 18 типов), из- 
влекая прибыль из разницы в цене. 
Вот, в общем-то, и все. Все?! Как бы 
не так! Это — лишь основа, на которую 
нанизано еще очень много всего. 


Например, есть города, открытые для 
ваших судов и караванов, а есть — 
закрытые. То ли у них дружба с ваши- 


ми конкурентами, то ли просто вас 
там не любят. Самый простой способ 
решить проблему — дать властям 
взятку, но стоит ли платить такие 
деньги, ведь неизвестно, какую город, 
принесет прибыль. Поэтому можно... 
ну, скажем, убить дожа. Или атаковать 
город, наемниками... Или еще какую 
пакость сотворить... 


Да что там другие города, у нас в род- 
ной Венеции, родине незабвенного 
Казановы, забот выше крыши. Ведь 
золото — это только средство дости- 
жения власти, светской и духовной. 
Например, при наличии высокой по- 
пулярности в народе и поддержки в 
сенате вы можете претендовать на 
место дожа. А как добиться такой под- 
держки? Взятками! Здесь все про- 
дается и все покупается в буквальном 
смысле слова — корабли и товары, 
сенаторы и кардиналы, убийцы и сла- 
ва — хватило бы денег. 


А если у игрока хватит бабла, чтобы 
подкупить достаточно кардиналов в 
разных католических городах, то он 
может замахнуться и на престол Рим- 
ского Папы. А что делать с Tem Папой, 
который в данный момент сидит в Ва- 
тикане? Яд, кинжал убийцы, компро- 
мат... В таком деле все средства хо- 
роши. 


Но вернемся в Венецию, тем более 
что одно из основных меню выполне- 


стратегия 


но именно в виде панорамы этого го- 
рода, и вкратце пройдемся по доступ- 
НЫМ ОПЦИЯМ. 


Итак, Дворец Дожа — здесь поку- 
пают сенаторов и сами становятся 
Дожами на очередных выборах. 
Впрочем, не расстраивайтесь, если 
этот пост не достанется вам с пер- 
вого раза — при наличии достаточ- 
ного количества подкупленных се- 
наторов новый Дож непременно 
предложит вам какое-нибудь теп- 
лое местечко, и вы сможете... э-э... 
ну, например, вешать сенаторов, 
поддерживающих конкурентов. 
Знаете, как это приятно? 


Собор св. Марка — место покупки 
кардиналов. Как я уже говорил, при 
достаточном рвении стать Римским 
Папой — вещь вполне реальная. 


Колокольня — наем войск, которыми 
можно грабить караваны конкурентов, 
атаковать недружественные города и 
вообще — всячески развлекаться. 


Мастерская — покупка научных 
изобретений. Об этом — чуть под- 
робнее. Технологическое древо 
MP2 сделает честь любой косми- 


: пошаговая экономическая 
: TalonSoft 


: Holistic Design 
: Pentium 166, 32 Mb RAM 
: www.holistic—-design.com 


Вражеский сенатор повешен. Пустяк, а как приятно! 
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ческой стратегии. Изобретения 
делятся на 5 типов: общие улуч- 
шения, городские (дешевле това- 
ры, меньше смертность при эпи- 
демиях), наземные (караваны 
быстрее ходят и лучше пережи- 
вают катастрофы), морские (то же 
самое с кораблями) и военные 
(апгрейды войск). Стоит все это 
удовольствие недешево и оку- 
пается нескоро, что придает игре 
еще большую глубину и «страте- 
гичность». 


Башня с часами — покупка недвижи- 
мости и произведений искусства. 
Сильно повышает популярность. Хотя 
и дорого. 


Логово бандитов — наем убийц, отра- 
вителей и тому подобных отбросов 
общества, абсолютно необходимых 
для ведения честной конкуренции. 


И напоследок два чисто хозяйствен- 
ных объекта: верфь — покупка новых 
судов, и склад — хранение товаров. 


Теперь о торговле. Прежде всего, за- 
помните две горячие клавиши, без ко- 
торых будет трудно воевать с интер- 
фейсом, доставшимся игре в наслед- 
ство от прародителя: W — переход к 
следующему юниту, @ — приказ дви- 
гаться по заданному маршруту. 


Хотя основной двигатель торгов- 
ли в Италии XIV века — это мор- 
ские перевозки, никто не запре- 
щает вам строить дороги и от- 
правлять сухопутные караваны. 
Более того, один из самых при- 
быльных маршрутов, по крайней 
мере, в начале игры, это Венеция 
— Будапешт. Из Венеции везем 
стекло, а обратно — золото. Нес- 
колько рейсов — и вы богач. 
Очень хорошо подобран баланс 
относительной стоимости това- 
ров — чувствуются настольные 
корни игры. Цены на дорогие ве- 
щи, вроде золота или реликвий, 
редко различаются более чем на 
30-40%. Зато стоимость дешевых 
продуктов, например, пшеницы, 
может варьироваться в три и бо- 


лее раза в различных городах. 
Еще интересный момент — если 
вы завалите город товарами, то 
спрос на них постепенно упадет. 
Это понуждает все время искать 
новые рынки сбыта, не ограничи- 
ваясь имеющимися. Экран покуп- 
ки/продажи позволяет мгновенно 
выяснить цены на все 18 товаров в 
городах, с которыми вы поддер- 
живаете торговые связи. 


И последнее: в конце каждого хода иг- 
року дается сводка по доходам и 
убыткам, и в случае отрицательного 
баланса можно ликвидировать статьи 
расходов, например, отменить мзду 
подкупленным сенаторам. 


Вот такая игрушка получилась у 
Holistic Design. В силу своей ярко вы- 
раженной «антипопсовости», она, ко- 
нечно же, не станет суперхитом. Но 
тот, кто выдержит ретро-графику и 
прорвется через интерфейс, будет 
вознагражден сполна, гарантирую. 


P.S. Демо-версию Merchant Prince II 
можно найти Ha диске к этому HOMe- 
ру — отличная возможность пощупать 
товар, прежде чем делать покупку. ® 
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Вы знаете, что такое e-Racer? Я до недавнего времени 
понятия не имел. Слышал, что есть там что-то такое, 


но не более. 


сли уж делать что-то, то 
делать это нужно краси- 
во. Ибо красота спасет 
мир — перебьет всех, кто 
ему угрожает, и спасет. Сколько при- 
меров знает история, когда одна 
лишь красота женщин у власти спа- 
сала положение. Сколько примеров 
есть в литературе, особенно в 
поэзии, когда красота образов и 
языка автора возводили произведе- 
ние в разряд шедевров. Я уж не гово- 
рю об изобразительном искусстве. 
По-моему, это очень правильно. Так 
и должен быть устроен мир. Но поче- 


Олег Коровин 


Сергей Амирджанов 
Дмитрий Эстрин 


Максим Заяц 
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му-то есть такие явления, которые с 
красотой вообще никак не вяжутся. 
Странно, потому что, по идее, во 
всем должно быть нечто прекрас- 
ное. В общем, в данный момент речь 
идет об е-Васег и... каюсь, должно 
быть, сказывается мое собственное 
несовершенство, из-за которого 
мне не удалось найти ничего прек- 
расного в этом произведении. А по- 
тому, как ни прискорбно, придется 
ругаться. Но если подобный расклад 
неизбежен, то пусть уж и критика су- 
ществует по законам эстетики. Итак, 
будем ругаться красиво. 


настораживает, когда почти из ниот- 
куда появляется нечто с претензия- 
ми на мировое господство. Над 
проектом работали ребята из Ваде 
Software. Этот факт тоже особого оп- 
тимизма не внушал, потому как из- 
под пера этой команды выходили 
очень разные проекты: от довольно 
успешных, вроде Incoming, до откро- 
венно провальных, как Expendable. 
Однако ни одного шедевра Ваде нам 
не подарила. 


Разбираемся с е-Васег. Начина- 
лось все, как это часто бывает, до- 
вольно неплохо. При просмотре 
вступительного ролика приходили 
даже мысли о том, что перед нами 
очень стильная игрушка. Затем от- 
кровенную радость и блеск в глазах 
вызвали менюшки! Конечно, мы не 
часто обращаем ваше внимание на 
подобные детали в играх, но здесь, 
поверьте, это вполне оправдано. 
Во-первых, внешний вид меню дей- 
ствительно вызывает самые поло- 


жительные эмоции: электронно-го- 
лубые цвета, плавающие по экрану 
полупрозрачные панельки и вра- 
щающаяся огромная «е» на заднем 


ВС 


Software 


: Rage Software 


: ГОНКИ 
:Ваде 
: Pll 300, 


32 Mb RAM, 3d accelerator 
: http:/ /www.eracer-online.com 


Вы знаете, что такое е-Васег? Я до 
недавнего времени понятия не имел. 
Слышал, что есть там что-то такое, 
но не более. Просто не имею при- 
вычки интересоваться гонками до их 
выхода, потому как плодятся они 
нынче как кролики. Однако теперь я 
вдруг узнаю, что е-Васег — жутко 
амбициозный проект. Был до выхо- 
да. Замашки чуть ли не как у Motor 
City Online. Приветствую, потому что 
не будь кандидатов в наполеоны, не 
было бы и наполеонов. И все-таки 


плане. Вообще, все в е-Васег под- 
чинено этой самой «е» в названии — 
но к этому я еще вернусь позже. Ну 
а во-вторых, приходится признать, 
что созерцание системы меню и 
мысли о красоте вызывают гораздо 
большую радость, чем сама игра. 


На первый взгляд е-Васег — самые 
обычные гонки. Правда, если бы я 
не прочитал мнение самих разра- 
ботчиков об их творении, мне бы да- 
же в голову не пришла мысль о том, 
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что это должно быть чем-то боль- 
шим, чем обычными гонками. Пред- 
ставьте, должно быть. Но раз уж это 
обзор, придется нам разбираться с 
тем, что есть на самом деле. Ба- 
нальность. Я бы даже сказал пош- 
лость. Три режима игры, старых как 
мир: arcade, championship, time trial. 
Чемпионат отличается от всех ос- 
тальных режимов только тем, что 
там можно зарабатывать и тратить 
деньги. Как обычно, за победу мы 
получаем новые трассы и машины. 


Начну с последних. Давно мы тако- 
го не видели. Все автомобили лишь 
«похожи» на их прототипы из реаль- 
ной жизни. Ваде не лицензировала 
право на использование реально 


А вот с повреждениями вашего 
транспортного средства ситуация 
странная. Машина реагирует на 
удары так, что деформируется толь- 
ко кузов. Все стеклянные части да- 
же не царапаются. Я специально 
влетел в стену на ночной трассе — 
хоть бы хны! Божественный свет 
фар ничто не может убить. 


В игре нам на выбор предостав- 
ляется 14 трасс, причем весьма 
разнообразных. Будем гоняться в 
городах, по территории химическо- 
го завода, в лесу, даже на авианос- 
це (до сих пор не могу понять, кому 
могла прийти в голову идея ус- 
троить там гонки). На этом все хо- 
рошее, что я могу сказать трассах, 


С повреждениями вашего транспортного средства ситуация 
странная. Деформируется почему-то только корпус. 


существующих торговых марок. 
Мне, конечно, глубоко параллель- 
но, какую машину раздолбать — 
настоящую или вымышленную (а в 
этой игре целой она остаться не 
может, честное слово), но не при- 
нято нынче так поступать. Само не- 
желание разориться на покупку ли- 
цензии наводит на мысли о том, что 
проект не самый высокобюджетный 
(мягко говоря), а значит, можно 
сделать кое-какие предположения 
06 отношении к нему со стороны 
создателей. Впрочем, может быть, 
это действительно мелочи. Важнее, 
конечно, как автомобили ведут се- 
бя на трассе. е-Васег не симуля- 
тор. Реалистичности управления 
ожидать не стоит. Тем не менее, 
физическая модель особых претен- 
зий не вызывает. У машин есть цен- 
тр тяжести, так что при желании 
можно ее перевернуть. В зависи- 
мости от погодных условий и типа 
покрытия трассы различной будет 
реакция на руль. е-Васег относится 
к тому типу гонок, для которых нас- 
тоятельно рекомендуется руль. 
Здесь имеет реальное значение си- 
ла, с которой вы поворачиваете 
руль. Если использовать клавиату- 
ру, автомобиль слишком часто за- 
носит и разворачивает. 
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Десяти секунд не проходит без 
того, чтобы кто-нибудь не вре- 
зался в очередную стену на 


очередном повороте. 


дят вечером. Кстати, эта фишка ста- 
новится все более модной в пос- 
леднее время. 


Но даже несмотря на весь примити- 
визм графических решений, при 
большом скоплении машин игра 
умудряется тормозить. Добротно 
тормозить, потому что нормальная 
скорость игрового процесса вос- 
станавливается лишь после того, 
как все автомобили скроются из ви- 
да, оставив вас в хвосте гонки. 


И напоследок о multiplayer-pexume. 
Собственно, если бы все шло так, 
как хотели разработчики, именно с 
разговора о сетевой игре я бы и 
должен был начать статью. Но, увы, 
и здесь мечты разбились о скалы 
действительности. А ведь главным 
образом «е» в названии проекта 
должна была бы символизировать 
тот факт, что е-Васег задумывалась 
как почти чисто сетевая игра. Хотя 
мне лично непонятно, что должно 
привлекать игрока в подобной сете- 
вой гонке. Что мы имеем на самом 
деле? Самый обычный multiplayer. 
При игре через Интернет можно 
участвовать в чемпионатах, объеди- 
няться в команды; наличествует 
система подсчета личных и коман- 
дных результатов... ничего такого, 
чего бы мы не видели в других иг- 
рах. При этом когда я говорил о на- 
полеоновских планах разработчи- 
ков, я не преувеличивал. Предпола- 
галось, что в Сети возникнет целое 
сообщество е-гонщиков, объеди- 
ненных общей идеей... вот только 
непонятно какой. Но зато все бес- 


и aT 


заканчивается. Я очень не хочу 
сильно ругаться, но это откровен- 
ное издевательство. Представьте 
себе дорогу, заключенную между 
двумя стенами. А теперь умножьте 
на 14. Это не называется дизай- 
ном!!! Когда по бокам асфальтовой 
полоски стоят две стенки с сирене- 
выми в разводах обоями, это не на- 
зывается зимним лесом. Когда все 
повороты представляют собой пря- 
мой угол, это не изысканно слож- 
ный трек, а маразм, объясняющий- 
ся тем, что у художника под рукой 
был только карандаш и линейка. 


С графикой дело обстоит ничуть не 
лучше. Машины сделаны примитив- 


но, это не уровень середины 2001 
года. Цветовая палитра убивает. На 
каждую трассу берется один цвет и 
три его оттенка, затем рисуются три 
текстуры и наклеиваются вдоль до- 
роги. Красота. е-Васег заставил 
вспомнить, что такое белый туман, 
из которого выплывают дальние 
объекты, — это притом что прямые 
участки дороги практически никог- 
да не составляет больше сотни мет- 
ров. Спецэффектов вообще почти 
никаких. Радуют всего две вещи: во- 
да, которая смотрится действитель- 
но неплохо, и солнце. В игре нет на- 
доевших lens flares, вместо которых 
мы видим рассеянные лучи солнца, 
которые особенно здорово выгля- 


платно. Просто заходите на сайт, 
регистрируетесь и играете, пока не 
надоест. 


А вообще, разработчикам стоило бы 
взглянуть на то, как проходят сетевые 
заезды. Десяти секунд не проходит 
без того, чтобы кто-нибудь не врезал- 
ся в очередную стену на очередном 
повороте (это к вопросу о дизайне 
трасс). Сам игровой сайт ничего осо- 
бенного собой не представляет. Са- 
мый стандартный набор услуг и раз- 
влечений. Если не считать того, что е- 
Racer поддерживает протокол WAP. 
Так что при наличии огромного жела- 
ния, в ситуации, когда вам совершен- 
но невтерпеж и надо посмотреть на 
свои рекорды и достижения в турнир- 
ной таблице, вы можете, вооружив- 
шись сотовым телефоном, порадо- 
вать себя и с гордостью продемон- 
стрировать друзьям, какой вы крутой 
ГОНЩИК. И увидеть их вытянувшиеся 
лица, потому что вряд ли кто-то из них 
слышал хоть что-нибудь об е-Васег. 
Счастливые люди. e 
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Каждый раз, когда выходит очередная 
игра из серии Point Blank, задаешься 
вполне естественным вопросом: «А что 
это, собственно, такое?». Пародия? Да 
пожалуй, не совсем, игра больше паро- 
дирует сама себя, чем какие-то более 
известные стрелялки. Поделка для де- 
тей? Тогда, как можно объяснить доста- 
точно большое количество взрослых 
индивидуумов, которые нарушают нор- 
мальную работу редакции, азартно и с 
шумом отбирая друг у друга световые 
пистолеты? Прикол? Конечно, прикол, 
но играть-то интересно, не только пото- 
му что смешно, а потому что просто ин- 
тересно и все тут. 


oint Blank 3 не оригина- 


внимание после первого же выстре- : 
ла — таков Point Blank 3. Разве мо- } 
жет, впрочем, кого-либо беспокоить } 


Потом снова прицелиться и снова 
нажать на спусковой крючок. И так 
далее до полного изнеможения. 


технологическая отсталость самого ‚ 


гениального шутера, который ког- 


да-либо появлялся в мире? Конеч- 
но, нет! Поэтому берем в руку пис- 
толет и... 


Стрелять! Организм бывалого иг- 
рока и новичка реагирует на этот 
девиз всей серии Point Blank на 
подсознательном уровне. Не нужно 
думать, не нужно тормозить каким- 
либо другим способом, нужно лишь 
быстро прицелиться и выстрелить. 


Если говорить серьезно, то неко- 
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лен. В смысле — ответы 
на вышеозначенные воп- 
росы нам так и не удалось 
получить после выхода третьей части 
знаменитой игровой серии. Кстати 
говоря, финальной части. Нам не 
суждено дождаться Point Blank 4 на 
РЗОпе. Поэтому не стоит презри- 
тельно отворачиваться от, надо ска- 
зать, весьма неплохого шутера, отли- 
чающегося редкой увлекательнос- 
тью, динамичностью и неповтори- 
мостью. И дело даже не в «финаль- 
ности». Дело в том, что Point Blank 3 
обязательно вам понравится, он соз- 
дан для того, чтобы нравится. 


об 


та r— 


ща 
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Только не спрашивайте меня, что 
нового появилось в игре. Поскольку 
в игре практически ничего нового и 
не появилось. В частности, графика 
осталась без изменений. Да-да, то- 
лика полигонов и жуткие пиксели, 
на которые перестаешь обращать 


oT ie Е пр = = 
о" та 


всей серии Point Blank. 


Дмитрий Эстрин 
Сергей Амирджанов 
Максим Заяц, 


Борис Романов 
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Эти два персонажа являются постоянными героями 


торые изменения все-таки прои- 
зошли. Например, появились но- 
вые режимы и исчезли некоторые 
старые. В частности, исчез режим 
adventure, не пользовавшийся 
большой популярностью в Point 
Blank 2. Основной упор был, ко- 
нечно же, сделан Ha multiplayer, и 
с этим в игре все в порядке. Луч- 
ше всего стрелять вдвоем. Хотя 
вчетвером еще прикольнее. А 
ввосьмером... Никогда не играйте 
ввосьмером. Разнимать азартных 
игроков будут долго и, что ве- 
роятнее всего, безуспешно. 


На любителя? Да, наверное. Толь- 
ко, если вы найдете мне не люби- 
теля, который сможет презри- 
тельно отвернутся от телевизора 
после пяти минут игры, буду 
очень вам признателен. Давно хо- 
телось познакомиться с нормаль- 
ным человеком... e 
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DIOUIPLES 2 


ставься, пожалуйста, и скажи, чем 
ш занимаешься, работая над 
Disciples 2? 


> Михаил Кабанов: Привет! Пред- 


Фредерик Ферланд [Frederic Fer- 
land]: Меня зовут Фредерик Ферланд, и 
я являюсь ведущим программистом 
проекта Disciples Il. Моя основная зада- 
ча — целый день сидеть и программи- 
ровать различные «фичи», которыехотят 
использовать в игре наши дизайнеры. Я 
также слежу за графиком работ других 
программистов — важно, чтобы мы не 
слишком выбивались из графика; вы- 
даю специальные задачи подчиненным 
мне людям; также решаю, что мы смо- 
жем сделать (запрограммировать) для 
нашей игры, а что не сможем реализо- 
вать из-за тех или иных технических ог- 
раничений. И уж поверь мне на слово — 
художники и дизайнеры бывают нас- 
только требовательны к ресурсам ком- 
пьютера и времени программистов, что 
аж оторопь берет :). 


Не мог бы ты дать краткое описа- 
> ние вашей игры — вдруг кто не в 
ш курсе, очем мы стобой сегодня 
будем разговор держать? 


ФФ: Disciples || — пошаговая фэнтезий- 
ная стратегическая игра с некоторым 
количеством ролевых элементов. Сю- 
жет разворачивается спустя 10 лет пос- 
ле событий, произошедших в Disciples: 
Sacred Lands, и, несмотря на все это, 
ярость и ненависть старых битв вновь 
всплыли на поверхность. Приближается 
некое подобие Судного Дня (Dark 
Prophecy), который одним’ принесет 
спасение, другим — уничтожение. У 
каждой из доступных рас своя кампания, 
ведущая к Судному Дню каждую расу 
своим путем. 


Работа над продолжением — всег- 
да интересный и'сложный вопрос: 
ш  содной стороны:не хочется созда- 

вать совершенно то же самое, что ив 
первой части; с другой — слишком 
большое количество нововведений мо- 
жет напугать фанатовпредыдущей час- 
ти игры. Не мог быты рассказать, как 
вы подошли к решению этого тонкого 
вопроса — на что решили поставить, от 
чего решили на этот раз отказаться? 


ФФ: Общий смысл игры (с точки зрения 
процесса) не слишком изменился со 
времен Sacred Lands. Под, твоим руко- 
водством находится группа отрядов (до 
шести разновидностей), ты собираешь 
ресурсы, исследуешь и, конечно, ис- 
пользуешь заклинания и т.д. Основные 
изменения в Dark Prophecy претерпел 
геймплей. Теперь игра будет более ди- 
намичной, более насыщенной. Мы до- 
бавили систему специальных событий, 
которые происходят (или не происхо- 
дят) по достижении тех илииных резуль- 


татов игроком. Например, входя во вла- 
дения врага через узкое ущелье, стоит 
помнить, что это может быть не только 
кратчайшим путем, но и ловушкой. Груп- 
пы вражеских войск могут появиться как 
из-под земли и атаковать твои отряды. 
Возможностей у системы событий, ко- 
торые могут разнообразить игровой 
процесс, бесконечное количество. 


Ещё одним серьезным изменением и 
нововведением является искусствен- 
ный интеллект у нейтральных отрядов. 
Теперь они могут передвигаться по кар- 
те и даже могут напасть, если посчитают 
это возможным. Кроме того, во второй 
части игры нейтральные отряды при- 
надлежат к нескольким расам (драконы, 
эльфы и пр.). Отряды одной из ней- 
тральных рас могут нападать только на 
отряды других, но ни в коем случае не на 
своих соплеменников, если можно так 
выразиться. Система событий, упомяну- 
тая несколько выше, позволяет игроку 
присоединять к себе нейтральные отря- 
ды. Когда это происходит, ты без труда 
можешь подходить к этим же отрядам 
представителями их расы, не боясь, что 
завяжется битва. А это, порой, позво- 
ляет гораздо быстрее развелывать мес- 
THOCTb. 


Магическая система также претерпела 
некоторые изменения: добавились но- 
вые заклинания, способные влиять на 
все отряды, находящиеся в данной кон- 
кретной зоне, или даже на все отряды по 
всей карте. Эти заклинания очень силь- 
ны, но и стоить игроку они будут неде- 
шево. 


Что.поменяется в игре сточки зре- 
° ния программирования — плани- 
ш руешьлиты, как главный по этому 
делу, реализовать что-нибудь сногсши- 
бательное или же только отладка, пере- 
ход в более высокое разрешение и про- 
чие мелочи? : 


ФФ: Главный«апгрейд» по части техно- 
логия — улучшенный графический дви- 
жок. Теперь игра поддерживает разре- 
щение до 800х600 с 16-Б ным цветом. 
Графическое оформление игры сильно 
выигрывает (по сравнению с предыду- 
щей частью) из-за новых свойств движ- 
ка. Наличие альфа блэндинга (alpha 
blending) позволило создать серию 
очень прикольно выглядящих заклина- 
ний. 


И, конечно, мы перешли на популярный 
ныне формат сжатия музыки и звуков — 
MP3, что гарантирует нам значительное 
улучшение игры по части звукового соп- 
ровождения. 


Мы знаем, что остаткивремени 
2) (планировали еще работать, а за- 
ш кончиливсераныше) обычноис- 
пользуются на доводкууже имеющихся 


«фич» и, что более интересно, на до- 
бавление чего-то нового. Что бы ты хо- 
ел добавить (если позволит время) в 
Disciples II: Dark Prophecy? 


ФФ: Хмммм, сложный вопрос, посколь- 
мы уже сейчас добавляем кое-какие 
новые элементы, которые добавлять 
изначально не планировали. Пока я от- 
вечаю на твои вопросы, большая часть 
рабочего времени программистов за- 
нята отладкой движка, который уже сей- 
час ведет себя вполне стабильно. Хотя 
иногда заниматься отладкой надое- 
дает, имы можем переключиться на до- 
бавление какой-нибудь новой «фичи», о 
которой раньше могли только мечтать. 


Если бы мне сказали, чтобы я выбрал 
одну, но самую важную, на мой взгляд, 
фичу, то я остановился бы нагенераторе 
случайных карт для редактора сцена- 
риев. Нам, скорее всего, не удастся за- 
кончить его до выхода игры, но, если по- 
везет, то выпустим его несколько позже 
— уже после появления игры на полках 
магазинов. Не надо воспринимать мои 
слова как обещание, я всего лишь меч- 
таю о том, что хорошо было бы сделать. 


те над редактором кампаний — 
шо если в игре плохой редактор, то 
это по-настоящему плохо, ачем.оче- 
видней и понятней редактор работает, 
тем лучше для всех. Что можешь нам 
рассказать о вашем редакторе, его BO3- 
можностях, возможностях игроков, в 
конце концов, творить своими руками? 


Э Не могу не спросить о твоей рабо- 


ФФ: Редактор сценариев будет на дис- 
кесигрой. Он будет представлять собой 
такой же инструмент, которым поль- 
зуемся мы, создавая игру. Отмеченная 
выше система событий также будет в 
комплекте, поэтому единственным, что 
сможет остановить игрока от создания 
невероятных квестов, — его воображе- 
ние. 


Массы также просят, чтобы мы включи- 
ли редактор кампаний, мы не можем ус- 
тоять перед напором толпы поклонни- 
ков нашего творчества. Посему, собрав 
достаточное количество оригинальных 
квестов, созданных собственными рука- 
ми; ты можешь объединить все в одну 
кампанию, а потом, к примеру, загру- 
зить в Интернет — пускай и другие оце- 
нят результат трудов твоих. 


Говоря о самом редакторе, необходимо 
отметить, что мы постоянно добавляем 
что-то новое — по мере того, как нужно 
реализовать в игре какую-то новую фи- 
чу. Из последних добавлений (очеред- 
ную версию редактора «собрали» бук 
вально несколько часов назад) могу от- 
метить возможность редактировать ха- 
рактеристики и`способности каждого 
отдельного‘отряда на карте. Это’позво- 
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ИНТЕРВЬЮ РАЗРАБОТЧИКА ИГРЫ 


PPEAEPHIKA ФЕРЛАНДА 


ляет создавать юниты с более высокими 
(или низкими) характеристиками, будь 
то здоровье или же leadership. И еще 


черт его знает, что подвергнется редак- 
тированию... 


Немало слов было сказано о том, 

° что NPC в игре будут наделены 

ш своим собственным Al, что позво- 
лит им шататься по карте, набираясь 
опыта и ища неприятностей (и «прият- 
ностей») на свои мягкие места. Не рас- 
скажешь ли несколько подробнее об 
этом — что и как будет, почему решили 
реализовать эту штуковину? 


Фф: Нам много писали люди, которые 
играли в первую часть нашей игры"Сре- 
ди прочейкорреспонденнии-быласерия 
писем, говорящих`о том, что нейтраль- 
ныеюниты слишком статичны! Такое по- 
ложение вещей и“вдохновило нас на 
создание искусственного интеллекта 
для NPC. Многое также было'сделано, 
чтобы придать игре большую гибкость. 
Например, все нейтральные отряды бу- 
дут наделены специальным заданием, 
которое они обязательно должны вы- 
полнить, будь то защита какого-то учас- 
тка местности, нападение на какие-то 
отряды, они’ могут также специально 
бродить по карте, создавая вид осмыс- 
ленной деятельности: все зависит отто- 
го, какое задание’ булет у конкретной 
группы. 


Такой вопрос — понятное дело, 

° что игра должна проходиться на 

ш легком уровне.сложности. У меня, 
честно говоря, всегда возникали труд- 
ности при игре на высоком уровне 
сложности в Heroes of Might and Magic 
— обязательно линаличие-вкоманде 
мощного игрока, который может пройти 
игру на любом из уровней сложности, 
или у вас есть свои секреты на этот 
счет? 


ФФ: Не могутебе точно сказать, как бу- 
дугобстоять дела с тестированием вто- 
рой части нашей игры, ибо мыеще дос- 
таточно далеки ‘от’ этапа тестинга про- 
дукта. Могу сказать, как все’было с 
Disciples: Sacred:Lands: мы проиграли от 
и до все кампании на всехуровнях слож- 
ности, чтобы убедиться, что легко — это 


и есть легко, а сложно — соответствен- 
но, сложно. Прекрасно помню, как про- 
ходил кампанию Legions of the Damned 
на самом сложном уровне сложности. 
Некоторые сценарии были по-настоя- 
щему длинными и сложными, но, в конце 
концов, явсе прошел. Конечно же, у нас 
есть чит-коды, которые используются 
для ускорения тестирования каких-то 
особых частей игры, HO мы ни в коем 
случае не используем их, когда тести- 
руем игруна сложность прохождения. 


Все уже давно ждут, когда xe fan- 

tasy TBS игры станут полностью 

трехмерными. He мог бы ты поде- 
литься своими впечатлениями по этому 
поводу: что является основной пробле- 
мой в переходе в full 3D, с какими труд- 
ностями могут столкнуться разработчи- 
ки при таком переходе? 


Фф: На мой взгляд, 3D в общем и целом 
не такая уж и плохая штука, и я не вижу 
препятствий, чтобы пошаговые страте- 
гии не перешли в трехмерное состоя- 
ние. Я даже не удивлюсь, если увижу 
нечто подобное на прилавках магазинов 
в самом ближайшем будущем. Конечно 
же, положительных сторонутрехмерных 
пошаговых стратегий гораздо меньше, 
чем у шутеров от первого лица, но яуве- 
рен, что 3D могло бы освежить жанр, до- 
бавив ему нечто новое и захватываю- 
щее. Достаточно представить себе, как 
ы прячешь свои отряды в небольшом 
лесочке или за каменистой грядой. Оп- 
понент может этого и не заметить, если 
не будет искать засаду специально. Нет, 
однозначно, «трехмерность» могла бы 
многое добавить и где-то изменить 
стратегию игры. 


На мой взгляд, одна из бед, которая под- 
стерегает разработчиков, желающих 
сделать пошаговую стратегию в ЗД, — 
системные требования, ведь нынешние 
ТВ$ игры не слишком требовательны к 
компьютеру. Кроме того, потребуется 
гигантское количество времени, чтобы 
перевести все объекты из спрайтового 
(2Д) состояния втрехмерный вид. Ябыи 
сам с удовольствием поиграл бы в трех- 
мерные Disciples I, но сколько же работы 
потребовалось бы, чтобы эту мечту сде- 
лать реальностью. 


Это совсем небольшая деталь, но, 

говорят, она будет играть боль- 

шую роль. В первой части игры, 
после победы замка, к примеру, эль- 
фов, выскакивала надпись, что за это 
мы еще поплатимся. Теперь же, гово- 
рят, эти таблички будут не просто таб- 
личками, но и будут скрывать какой-то 
смысл за всем этим. Не можешь чуть 
подробнее об этом рассказать? 


ФФ: Я думаю, что ты имеешь в виду сис- 
тему событий, о которой я уже много се- 
годня рассказывал. Выполняя те или 
иные действия в игре: уничтожение ка- 
кой-нибудь группы отрядов или захват 
города может привести к разным пос- 
ледствиям. Вражеские силы могут пе- 
рейти на сторону игрока, может быть 
заключен стратегический союз, ты мо- 
жешь получить новое заклинание или 
предмет и пр. Все зависит от того, как и 
что придумал дизайнер, когда продумы- 
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вал действия игрока в данной ситуации. 
Поэтому, получив сообщение, что ты за 
что-то еще поплатишься, будь готов, что 
данныйтип юнитов будет тебя атаковать 
при первой же возможности. 


Изаключительный вопрос на се- 

годня: не надо-бытьгением, чтобы 

подметить, что стратегий реально- 
го времени гораздо больше, а вот жанр 
походовых стратегий явно не пережи- 
вает свои лучшие дни. Какты считаешь, 
может ли измениться ситуация, что мо- 
жет послужить толчком к подобному из- 
менению, а, главное, в какую сторону 
все может поменяться? 


ФФ: Лично мне кажется, что вряд ли 
что-то изменится. Всегда будут люди, 
которые хотят иметь в.своем распоря- 
жение уйму времени, чтобы обдумать 
свой следующий ход, но и всегда будет 
слой геймеров, готовых управлять орда- 
ми отрядов в реальном времени, думая 
буквально на лету (стратегии реального 
времени). Я также уверен, что первая 
группа игр (ТВ$) всегда будет уступать 
по количеству второй (RTS). Кто-то бу- 
дет продолжать выпускать походовые 
игры, кто-то уйдет в риал-тайм. Новых 
игроков на рынке вряд ли будет много, 
но пошаговые стратегии как были, так и 
останутся. 


Спасибо тебе за время, Фреде- 

рик. Ждем демо-версию игры, ко- 

торая должна того гляди появить- 
ся, по имеющейся у нас информации ;). 


ФФ: O да, да, мы как раз над этим сей- 
час усиленно работаем :)). 


Disciples Il — пошаговая фэнтезийная 
стратегическая игра с некоторым ко- 
личеством ролевых элементов. Сюжет 
разворачивается спустя 10 лет после 
событий, произошедших в Disciples: 
Sacred Lands, и, несмотря на все это, 
ярость и ненависть старых битв вновь 
всплыли на поверхность. Прибли- 
жается некое подобие Судного Дня 
(Dark Prophecy), который одним при- 
несет спасение, другим — уничтоже- 
ние. 


На мой взгляд, одна из бед, которая под- 
стерегает разработчиков, желающих 
сделать пошаговую стратегию в ЗД,- 
системные требования, ведь нынешние 
ТВ$ игры не слишком требовательны к 
компьютеру. Кроме того, потребуется 
гигантское количество времени, чтобы 
перевести все объекты из спрайтового 
(2Д) состояния в трехмерный вид. Я бы и 
сам с удовольствием поиграл бы в трех- 
мерные Disciples II, но сколько же работы 
потребовалось бы, чтобы эту мечту сде- 
лать реальностью. 


Многое также было сделано, чтобы при- 
дать игре большую гибкость. Например, 
все нейтральные отряды будут наделе- 
ны специальным заданием, которое они 
обязательно должны выполнить, будь то 
защита какого-то участка местности, на- 
падение на какие-то отряды, они могут 
также специально бродить по карте, 
создавая вид осмысленной деятельнос- 
ти: все зависит от того, какое задание 
будет у конкретной группы. 


Игр #11 


Black & White (pyc. док) Quake Ill: Arena Ultima Online: Game Time Rising Sun 
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деи носятся в воздухе и, по мере 
вызревания подходящих условий, 
дают всходы. А дальше все зави- 
сит от старания «садовника», 
обильного полива, погоды и про- 
чих важных обстоятельств... 


Мысль о проведения грандиозных турниров с 
привлечением геймеров всего мира регулярно 
посещала и посещает те или иные продюсер- 
ские головы. Именно так в конце девяностых 
годов прошлого века родились Professional 
Gamers’ League (http://www.pgl.com/) и 
Cyberathlete Professional League (http:// 
cpl.cyberathlete.com/). Их создатели исхо- 
дили из посылки, что ЛЮБАЯ игра умелых со- 
перников интересна разбирающимся зрите- 
лям и, соответственно, может стать стержнем 
коммерческого предприятия. Турниры по 
бильярду, шахматам и преферансу — обычное 
явление. Ну а чем Quake, Counter-Strike 
или Unreal Tournament хуже бриджа или 
шашек? Ничем. А уж аудитория, понимающая 
суть происходящего «на поле» и знающая 
правила у этих игр наверняка намного шире, 
чем у шахматных турниров! Так что зритель 
наверняка останется доволен, а что касается 
геймеров-профи, то перед ними открываются 
неплохие перспективы извлечь вполне мате- 
риальные дивиденды из своих игровых прис- 
трастий и талантов. 


В общем, все необходимые и доста- 
точные условия для развития мега- 
турниров давно оформились, и для органи- 
заторов турниров началась тяжелая, кро- 
потливая работа по привлечению внимания 
к своим детищам, поиску спонсоров, отлад- 
ке чемпионатного механизма и разборкам с 
конкурентами... 


Элитарные Турниры 
vs. Массовые Чемпионаты 


Прошедшие годы показали, что существует, 
по крайней мере, две разные схемы проведе- 
ния соревнований профессионалов: смешан- 
ная, сочетающая отборочные туры в Интерне- 
те с финалами на ЛАН и более затратная — с 
исключительным использованием локальных 
сетей как игровых арен. 


Первый вариант исповедовала Professional 
Gamers’ League в сотрудничестве с Total 
Entertainment Network (http://www.ten. 
Net), чьи игровые сервера стали официаль- 
ным местом проведения всех игр, кроме фи- 
нальных. Чемпионаты PGL шли в три этапа — 
квалификационные бои, регулярный чемпио- 
нат и финалы — по олимпийской системе с 
выбыванием. 


Квалификационные бои для одиночных учас- 
тников (командам это не требуется) проходи- 
ли в специальных зонах ТЕМ — «PGL — 
Competition Arenas» — с автоматическим 
учетом результатов и ранжированием игроков 
в базе данных PGL. Эта фаза соревнований 
завершалась отбором 128 участников с самым 
высоким рейтингом, которые «рассеиваются» 
точно так, как это делается на турнирах тен- 
нисистов. Затем начинался регулярный чем- 
пионат — по одному бою в паре свыбыванием 
проигравшего. Все это шло на ТЕМ, то есть с 
неминуемым влиянием лага, потери пакетов и 
прочих «чудес» Интернет... 


В очный финал выходила восьмерка сильней- 
ших (игроков или команд), которые (в микро- 
матчах из двух игр с выбыванием) и разыгры- 
вали все призы. Для такого ответственного 
события Интернет уже не годился, а потому 
дело происходило в каком-нибудь отеле, обо- 
рудованном локальной сетью и парком ком- 
пьютеров. 


Что касается второго варианта, проводимого 
в жизнь Cyberathlete Professional League, 
TO там все соревнования шли исключительно 
на локальных сетях и предусматривали лич- 
ное присутствие соперников. Помимо несом- 
ненных плюсов (скорость игры, равенство ус- 
ловий боя для соперников, легкость контроля 
и т.п.), такая схема имеет и минусы. Самым 
весомым из них, OCO- 
бенно для геймеров 
России, следует приз- 
нать высокую стои- 
мость участия в турни- 
pax CPL, ведь игрок 
должен оплатить 
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проезд, визу и проживание заграницей (в Ев- 
ропе или США), а это немалые деньги. При 
этом сумма призовых денег обычно такова, 
что компенсирует затраты на участие лишь 
первой пятерке игроков или команд (да и то, 
лишь при перелете, скажем из России в Евро- 
ny, a He в США или Австралию...). Для осталь- 
ных участие в таких турнирах — прямой убы- 
ток и в последнем случае российским гейме- 
рам остается надеяться лишь на отечествен- 
ных спонсоров. 


Кстати, не стоит думать, что их в природе не 
существует! Их просто мало. Но примеры при- 
вести можно — отечественная супер-команда 
42 спонсируется компьютерной фирмой Фор- 
моза и благодаря этой поддержке регулярно 
принимает участие в европейских турнирах 
CPL, занимая там самые высокие места 
(обычно 1-4). Для желающих стать профес- 
сионалами, перенять опыт или войти в коман- 
ду сообщим, что сайт 42 можно найти по ад- 
ресу team.formoza.ru. Или зайти на 
www.challenge-ru.com, там тоже немало 
интересного, особенно заметки-обозрения, 
публикуемые нашими профи — Полосатым, 
Зомби, Куки и другими. 


На этом мы оставим наших профи и вернемся 
к разговору о массовом спорте... 


NWL — 
это шанс для каждого! 


PGL погибла, но идея массовых общедоступ- 
ных турниров с использованием Интернета 
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как среды для отборочных состязаний остава- 
лась очень привлекательной. 


Networkleague (NWL), проект стартовавший в 
Сети в середине апреля этого года, предприни- 
мает очередную попытку воплотить ее в жизнь. 
NWL (www.networkleague.com) — детище од- 
ноименной компании со штаб-квартирой в городе 
Frederiksberg (Дания). Пока совсем непонятно, 
насколько успешно завершится это дело, ведь дер- 
жится оно исключительно на энтузиазме и финан- 
совой состоятельности авторов проекта — никаких 
спонсоров или крупных производителей компью- 
терного железа сегодня за ними не стоит. Также — 
в отличие от CPL — в руководстве NWL нет и 
громких имен (напомним, что в Комитет CPL пред- 
седателем на общественных началах входит Джон 
Ромеро (John Romero), создатель Wolfenstein 
3D, Doom, Heretic, Hexen, Quake и Daikatana, а 
генеральным менеджером стал Майкл Вильсон 
(Michael Wilson) из Gathering of Developers)... 


Однако отсутствие знаменитостей и спонсо- 
ров не удручает новую лигу. Более того, по 
словам координатора проекта Расмуса Сиг- 
сгаарда (Rasmus Sigsgaard), это «позво- 
ляет сохранить чистоту идеи и остаться со- 
вершенно независимыми». Что, по большому 
счету, не так уж и мало. 


Первый Всемирный турнир ММИ. пройдет по 
Quake 3, (регистрация открылась 9-го апреля с.г.) 
и к моменту выхода журнала, скорей всего, уже 
начнется. Если вы хотите принять участие в этом 
незаурядном сетевом событии, то зарегистриро- 
ваться можно на сайте Лиги. По словам Расмуса 
ожидается около 5000 участников. На наш вопрос, 
аесть ли уже кто-то из России и сколько их, он от- 
ветить не смог — такого учета пока нет. Но мы 
знаем, что, по крайней мере, два россиянина уж 
точно имеются — два человека из «Страны Игр» 
записались на турнир. 


Хоть NWL и стартовала без поддержки со сто- 
роны, но призовой фонд ее первого турнира 
выглядит вполне достойно — это 20000 (двад- 
цать тысяч) долларов! Что самое приятное для 
широкой игровой общественности, лишь поло- 


вина суммы достанется тем крутым профессио- 
налам, кто дойдет до ГАМ-финала, а он сос- 
тоится в Лондоне. Остальные же 10000 долла- 
ров причитаются победителям в самых неожи- 
данных номинациях. Их предусмотрено более 
двух десятков, среди них такие, как «приз само- 
му самоубийственному игроку», «премия за 
наиболее неаккуратную игру», «награда чаще 
всего убиваемому геймеру» и так далее. 


Во что и как 
играют в NWL? 


Первый турнир, как мы уже говорили, запланиро- 
ван по Quake 3. Затем возможны изменения, на 
сайте NWL идет опрос геймеров, и выясняются 
пристрастия большинства из них. Похоже, что но- 


вая Лига скоро поступит также как и элитарная 
CPL и сменит Q3 на что-то более популярное. По- 
ка на повестке дня такие хиты как Counter-Strike, 
Unreal Tournament, Tribes 2 и другие любимые 
народом игрушки. Но пока, увы, выбора нет, в 
программе лишь Quake. Объясняется это тем, что 
для онлайнового чемпионата требовалось напи- 
сать специальный софта и во времена зарожде- 
ния NWL Q3 еще рулил и все утилиты писались 
под эту игру. Так что теперь потребуется какое-то 
время на включения в Лигу всех тех игр, которые 
так популярны сегодня. 


Как бы то ни было, но на пути любого проекта, 
осуществляемого в Интернете, лежат как минимум 
два больших и много маленьких камней преткно- 
вения. Это, прежде всего, анонимность и запазды- 
вание сигнала (lag, он же — «большой пинг»). Для 
игрового турнира в реальном времени именно эти 
проблемы особенно важны. Если же две главные 
проблемы решаются, то другими и потенциально 
не менее сложными «вопросами» могут стать чи- 
терство, удобство и достоверность учета результа- 
тов и даже простота/сложность «подключения» к 
турниру и организация конкретного поединка. 


Как же решают 
эти проблемы в NWL? 


Начнем с «лага-пинга», При всем желании с за- 
держкой распространения сигнала в Сети пока 


не поспоришь и игра в Интернете получается 
сносной лишь тогда, когда противники находят- 
ся в кибер-пространстве неподалеку друг от 
друга. Чаще всего они при этом и географичес- 
ки тоже рядом, а потому между ними минимум 
серверов-ретрансляторов (поде’ов). Так что 
для минимизации пинга в NWL решено разбить 
всех участников на четыре группы — Western 
и Eastern US, Northern и Southern Europe. 
Россия попадает в Северную Европу. Однако 
это не означает, что россиянин не может сыг- 
рать с американцем. Клиент NWL (состоит из 
специального мода для Q3 и программы на 
Java) автоматически пропингует доступных со- 
перников и предложит игроку оптимальный ва- 
риант по скорости связи, «географии» и... рей- 
тингу. То есть «самую лучшую игру» для данно- 
го времени суток, сетевой обстановки и опыта 
геймера. Сказка, не так ли? 


Теперь пару слов о рейтинге. 


Анонимность в Сети — это здорово, но для учас- 
тника Интернет-турнира при этом возникает ди- 
лемма — он понятия не имеет, против кого иг- 
рает и каков уровень мастерства соперника. Ес- 
ли этот аспект не упорядочить, то в одном пое- 
динке мы сыграем с равным по силе, а уже в 
следующем попадем на новичка, который будет 
ошарашен HALIM натиском и скоростью... 


Для устранения таких ситуаций в NWL предус- 
мотрено присвоение рейтинга каждому учас- 
тнику по результатам его первых боев. Точно 
так, как это делается в мире шахмат или бокса. 
Никто не позволит вам выйти на подиум и сыг- 
рать с Каспаровым или сразиться с Тайсоном 
(да, пожалуй, на трезвую голову и сам не захо- 
чешь...). Сначала надо заработать себе «имя», 
то бишь достаточный рейтинг. 


Теперь остаются проблемы более мелкого мас- 
штаба, то же читерство, обман устроителей тур- 
нира о победителе конкретного поединка и про- 
чие штучки-дрючки. В более ранних версиях 
Интернет-турниров, таких как Case’s Ladder, 
International WarCraft League или та же 
PGL, результаты докладывались по е-тай’у 
победителями, а это, как вы понимаете, не га- 
рантировало абсолютную честность и отсут- 
ствие споров. Так же непросто было и найти со- 
перников. Для этого участники, скажем, турни- 
ра по WarCraft’y на серверах Kali были вынуж- 
дены подолгу висеть на чат-каналах, засоряя 
эфир призывами» «Ищу соперника по WC на 
Кай! Рейтинг не ниже 1000...» 


Теперь подобная самодеятельность в прошлом. 
Программное обеспечение, встроенное в поль- 
зовательский клиент и центральный сервер 
NWL, автоматизирует многие, если не все ас- 
пекты сетевых баталий: поиск соперника, про- 
верка на совпадение версий и установленных 
патчей, запуск серверов, уведомление штаб- 
квартиры о результатах и даже борьба с читер- 
ством (детали последнего не раскрываются). 
Конечно, сетевой люд не останется равнодуш- 
ным и что-нибудь для «накрутки результатов» 
придумает (самое простое — договорные мат- 
чи), но на первых порах рейтингам МАМЕ, безус- 
ловно, можно будет доверять. 


Постскриптум 


Довольно обширный материал о NWL, опуб- 
ликованный в этом номере журнала, обуслов- 
лен большими надеждами, которые мы свя- 
зываем с новым проектом, Дело в том, что 
многочисленные игроки-любители, в отличие 
от небольшого числа профи, до сих пор не 
имели какой-либо доступной площадки, что- 
бы померяться силами друг с другом. Те, кто 
играет не слишком часто и для собственного 
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удовольствия, а не для заработка, вряд ли 
смогут или захотят выложить приличную 
сумму и потратить до шести недель в году 
(в строго определенное время!) для учас- 
тия в отборочных турнирах CPL, пусть даже 
их мастерство ничуть ни ниже чем у про- 
фессионалов. А вот схема с отборочными 
турнирами в Интернет завершающаяся 
LAN-cbvHanamn дает всем таким геймерам 
прекрасный шанс дойти до финала без зат- 
рат на участие, играя в свободное время и 
даже заработать промежуточными призо- 
выми суммами на участие в очном турнире! 


ТЕТРИСГАШЕСТЬ 


(...ПОСЛЕ КОТОРЫХ HE ВСЯКИИ УСТОИТ!) 


аких только разновидностей тет- 
риса не бывает, но теперь появи- 
лась еще одна: тетрис по Интерне- 
ту. Если кто-то мечтал показать 
друзьям свои способности пианис- 
та (по части ловкости пальцев) и 
талант Каспарова (по части логики), то 
ему прямая дорога на www.tetri.net, где 
он сможет, недолго думая, скачать 
TetriNet (380 kb) — многопользователь- 
ский вариант знаменитого тетриса. 


Плюсы! 


Одновременно могут иг- 
рать до шести человек. 
Выглядит это примерно 
так: игровой экран раз- 
делен на 6 частей, в 
каждом идет как бы от- 
дельная игра, но все со- 
перники подчиняются 
общим правилам. При 
этом каждый видит, как 
идут дела у остальных, 


Ну а если не удалось выйти в финал, не бе- 
да, игрок ничего не теряет, а развлечется 
уж на всю катушку... 


СРЕ не хочет связываться со всеми описан- 
ными выше трудностями сетевых заочных 
турниров. По видимому, она навсегда оста- 
нется «элитной» и потому немногочислен- 
ной лигой. NWL же приглашает принять 
участие в своих состязаниях буквально всех 
и каждого, при этом половина призов будет 
роздана не только «самым крутым», но и 
многим другим участникам. Более того, да- 


поэтому совсем просто вживую поучиться, как 
играют профессионалы и, само собой, сделать 
ВЫВОДЫ ИЗ ИГР... ХМ... «непрофессионалов». А 
когда кто-то уже почти засыпался и вдруг 
молниеносно очищает свое поле почти до 
дна, то страсти накаляются до не виртуаль- 
ных пределов... 


Финал состязания определяется просто — иг- 
ра заканчивается, когда кто-либо проигры- 
вает (т.е. его «стакан» заполняется до краев). 
Конечно, бессмертное имя этого героя появ- 
ляется на доске почета. 


Помимо классических правил не обошлось и 
без новых установлений, например, в опре- 
деленный момент у всех игроков начинает 
расти высота не уничтоженных фигур и 
единственный способ не закопаться — это 
быстро заполнять ряды, чтобы очистить еще 
хотя бы одну, возможно решающую, линию. 
А кто не успел, тот опоздал... 


Кстати, разработчики позаботились и о тех, 
у кого раздвоение личности — можно иг- 


же если не пробьетесь в каком-то одном 
турнире, у вас всегда остается шанс сде- 
лать «карьеру» в самой Лиге, работая на 
личный рейтинг... 


Так что обратите внимание на новый проект, 
на первый взгляд у него почти нет недостат- 
ков, зато в наличии масса достоинств и при- 
зов. Призов, которые можно выиграть, не вы- 
ходя из дома. Пусть даже это и будет награда, 
как «самому убиваемому геймеру»... 


рать со своим вторым «Я», переключаясь 
между окнами запущенных копий TetriNet. 
Получается очень даже весело. Первые два 
часа... 


Минусы! 


Из недостатков бросается в глаза разве что 
отсутствие чата во время самой игры (прав- 
да можно закрыть текущее окошко и перей- 
ти в окно чата, но это уже совсем не то), да 
не слишком удачный интерфейс. Я бы даже 
сказал слишком неудачный (впрочем, уни- 
кальное жидкое средство «въезжания» в 
любой интерфейс под названием «Балтика» 
как всегда помогает...). 


Настройка и управление 


TetriNet построен по привычной клиент- 
серверной модели. Потому для начала иг- 
ры один из геймеров должен создать сер- 
вер (кнопка «Server Settings» > «Start 
Server»), а остальные подсоединяются к 
нему как клиенты («Client Settings» > 
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указать IP сервера > щелкнуть по 
«Connect»). IP компьютера можно узнать 
так: кликните по «Пуск» > «Выполнить» 
и наберите ipconfig.exe > ОК. Затем в 
нужном окошке найдете свой цифровой ад- 
рес. 


Теперь на закладке «Partyline» можно до- 
говориться о правилах, после чего тот, кто 
создавал сервер, щелкает no «Start New 
бате». После чего только и осталось всем 
кликнуть по «Show Fields» и шоу, соб- 
ственно, начинается... 
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аких рекламных трюков игро- 
вая индустрия еще He знала!.. 


Разработчики и, по совмести- 
тельству, издатели из Netamin 
(www.netamin.com) просят гей- 
меров присылать им диски с Ever 
Quest’om, Ultima Online и подобными 
играми в обмен на... всего лишь учас- 
тие в бета-тестировании своей новой 
игры! Думаете, охотников не нашлось?! 
A вот и нет, шлют и немало!!! 


А ведь на первый взгляд их игра не так 
уж и оригинальна. В последнее время 
вновь пошла мода на изготовление 
КРб’шных симуляторов О!аМо-типа (то 
есть, тем или иным образом, но клонов 
Diablo), однако некоторые «клоны» 3a- 
метно раздвигают рамки жанра роле- 
вой игры. Именно о таком продукте и 
пойдёт речь в этой заметке, А конкрет- 
Hee — о бета-версии Fallen Age (кстати, 
свой EQ мы уже давно послали... ка- 
жется, даже не в Netamin...). 


Когда РА «озолотится», а затем и появится 
на прилавках магазинов, думаю, она прив- 
лечёт внимание не только поклонников жан- 
ра, которые, быть может, уже хорошо осве- 
домлены о ней, но и многих «простых поку- 
пателей», ищущих продукты, чтобы «просто 
поиграть». Чтобы понять, почему это так, 
давайте разберемся, что нового сулит нам 
Fallen Age? 


Действие FA переносит игрока в далёкий 6415 
год н.э. Предыстория представлена в виде «за- 
писки уцелевшего человека», поведавшего о 
страшных войнах, которые начались на Земле 
после появления некоего Thothan the Dark 
One из Внешних Миров. Этот самый Thothan 
варварски напал на Землю и разрушил все: ци- 
тадели, оружие и даже армию единой Импе- 
рии. Затем пришёл Siam, Великий Император, 
который смог поднять дух падших и худо-бед- 
но восстановить оружие и войска, которые 
впоследствии и воевали за жизнь и свободу. 


С тех пор прошло ни мало, ни много, а 400 
лет. Великий Император при смерти и посы- 
лает гонца с письмом, в котором он (т.е. Им- 
ператор) зовет молодёжь к оружию, говоря, 
что молодое поколение — последняя надеж- 
да человечества. Он также говорит о созда- 
нии новой цивилизации, которая будет же- 
лезной рукой творить «мир во всём мире»... 


На этом вступление заканчивается. Несложно 
догадаться, что игроку предстоит стать одним 
из воинов-повстанцев и выиграть войну. 


Но вернёмся в реальный мир, ведь помимо 
увлекательного сюжета игра должна иметь 
ещё и кое-какие «технические части», как, 
скажем, современную графику, захватываю- 
щий геймплей и прочие необходимые ингри- 
диенты. Обо всех этих составляющих мы и 


поговорим. 


Начнём, традиционно — с графики. 


W2RPGFH/2R7! 


Взгляните на картинки: графика — довольно 
приличная, чёткая, хотя и не самая передо- 
вая. Действия будут проходить в уже при- 
вычной изометрической проекции. Особенно 
радует продуманность игрового дизайна: от- 
четливо видны ландшафты (горы, стены 
руин и прочее), игроки и МРС хорошо выде- 
ляются на фоне живописного бэкграунда. 
Также детально прорисованы и анимирова- 
ны многие виды магии. Ну и если говорить в 
целом, то — красиво! 


Теперь насчёт управления. В FA все будет, 
как и в Diablo (мышка — передвижение, 
клавиатура — всё остальное). Сам игровой 
интерфейс и в особенности содержание 
Inventory очень сильно смахивает на Диаб- 
ловский. Это, конечно, не плохо, даже — хо- 
рошо, ведь придумать что-то ещё более 
удобное, чем стандартный Inventory сложно. 
Поэтому можно предположить, что разра- 
ботчики не стали и не станут изобретать ве- 
лосипед по части интерфейса. И, наверное, 
правильно поступают, освоить управление в 
РА будет многим из нас несложно. 


Про окончательный вариант гей- 
мплея говорить ещё рановато, но, 
опять же, исходя из известных пока 
фактов, нетрудно догадаться, что 
действо будет очень схоже с Диаб- 
ловским. 


Говоря 06 общей схожести с Diablo, стоит от- 
метить некоторые потенциальные/уникаль- 
ные возможности FA. Говоря «потенциаль- 
ные», я имею в виду, что эти возможности 
ещё не реализованы, но сами по себе просто 
удивительны. И если они будут воплощены, то 
игру ожидает успех не только у фанатов 
Диабло (а их ой как много!..), но и у многочис- 
ленных поклонников других жанров. 


Теперь, внимание! В FA разработчики закла- 
дывают до 10000 разных и уникальных пред- 
метов в одном игровом мире. Для развития 
персонажа как обычно можно покупать 
«оборудование» и наращивать уровни мас- 
терства. Будет развитая система экономики 
и обмена, у игроков с большим скиллом бу- 
дет доступ к более мощным вооружениям и 
заклинаниям (всего обещается 126 уникаль- 
ных видов заклинаний). Плюс ко всему, у 
геймера будет на выбор три базовых класса 
для персонажа, а в каждом классе по шесть 
подклассов. 


Основные классы — это Fighter, Shaman, 
Chakra (названия классов полностью соот- 
ветствуют сути...). Упомянем и о присутствии 
в РА МРС, что в общем-то положено во всех 
ролевиках. Нам удалось найти буквально нес- 
колько слов о том, что половых различий и 
соответствующих этому разделению боевых 
характеристик не будет. То есть девушка-воин 
будет махать мечом также сильно, как и воин- 
мужик. Это весьма гуманный шаг разработчи- 
ков по отношению к девушкам... 


Обещается также замечательный баланс сил 
игроков. Но этот пункт проверяется исклю- 
чительно практикой, так что пока остается 
верить разработчикам... 


Еще одна особенность FA — уникальные 
«портретики», отображающие присутствие 
игрока в мире. То есть у каждого геймера бу- 
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ЭКСПЕРТЫ: 


дет свой символ («портретик»), который мож- 
но будет индивидуально спроектировать. 


Хотелось бы отметить самую важную OCO- 
бенность игры, которая и выделяет её из 
большинства ВРС’шек. 


В РА при достижении 30 уровня игрок сможет 
переключиться из обычного режима выполнения 
заданий или простого PKilling’a в режим колони- 
зации. После чего привычная ВРб’шка превра- 
щается в... стратегию реального времени 
(online RTS). Игрок, переключившийся в режим 
колонизации, может строить и перестраивать 
мир. Возводить замки, здания и прочее. 


Помимо этого у умелого игрока есть все воз- 
можности стать Великим Императором серве- 


ЭКСПЕРТ: 


Владимир КАРПОВ 


ра и просто управлять другими, вновь зашед- 
шими игроками (воистину — изюминка FAI). 


Возвращаясь же к теме ВРб6’шки, стоит от- 
метить усилия разработчиков, которые по- 
пытались ещё больше приблизиться к реаль- 
ности и включили в FA пищу, которой при- 
дется подкармливать своего героя (весьма 
интересно, не так ли?..). А иначе — голодная 
смерть! 


Ещё одним забавным моментом является 
обещание включения в игру около 500 уров- 
ней, заполненных сплошным экшеном, что 
дает для Интернет игр сразу несколько ре- 
жимов битв: от банального deathmatch’a и 
дуэли (1 на 1) до зон, специально оборудо- 
ванных под PKilling. 


Иван Петрович (petrovich_ivan@mail.ru) 


CLUSTERBALL:AENMAQ/ON 


ейчас меня будут ругать и может 
статься, даже слегка побьют, но 
любимого вами «Download: прове- 
рено лично!» в этом номере жур- 
нала опять не будет! И виноват в 
этом я, ваш покорный слуга. 


Хотя планировалось все совсем не так. 
Ведущий рубрики, как обычно, попросил 
подготовить раздельчик «Download...» на 
тему сетевой безопасности, а я, хоть те- 
му-то и раскрыл, но никакого даунлоада- 
то не обеспечил. Даже самого крошечно- 
го, килобайт на 10... 


Вся эта незадача вышла потому, что уж на 
больно занятный сайт занесла меня одна поис- 
ковая утилита. All Nettools называется и адре- 
сок у него простой — www.all-nettools.com. 


Имя разработчики своему детищу громкое дали 
(«Полный Сетевой Инструментарий»), а вот 


как с содержимым-то дела обстоят? Стал раз- 
бираться, смотрю, все «в десятку»: и поискови- 
ки правильные, и новости кульные, и протести- 
ровать свой компьютер прямо в Интернете 
можно — дырки всякие увидеть. В общем, за 
какой раздел сайта не возьмись — почти любой 
на тему «сетевая безопасность». Да еще все 
они между собой согласованы, в едином дизай- 


Подводя итог, скажем, что всем, у кого 
имеется доступ в Интернет, непременно сле- 
дует, при наличии хотя бы минимального ин- 
тереса к игре, зайти на официальный сервер 
FA (www.fallenage.com) и записаться в 
бета-тестеры (и вышлите им свой диск с EQ 
или UO...). Потому как именно сейчас произ- 
водится набор. Все условия можно найти 
также и на официальном сайте Netamin. 


Ну ау кого выхода в Сеть не имеется — ос- 
таётся только ждать выхода Fallen Age, ко- 
торый запланирован на этот год, а уж затем 
покупать Интернет доступ и пробовать свои 
силы в становлении личной Империи. 


СМ-ОМЕТМЕ 


мер обеспечишь мне cynep-download! А то уво- 
лю!..» На этом и порешили. 


Теперь читайте обзор и не ругайтесь... 


Разработчики All Nettools приняли абсолютно 
верное решение — сосредоточить все, что тре- 
буется для безопасной и удобной сетевой жиз- 
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не сделаны, и т.д., и т.п. Ho вот беда — даун- 
лоада на All Nettools нет. Принципиально... 


И что бы вы на моем месте сделали? Бросили 
бы чудо-сайт и отправились на поиски разроз- 
ненных утилит? Ну, нашли бы, так ведь каждую 
из них ведь еще и установить надо, а они еще 
и на 50-70% дублирует друг друга по возмож- 
ностям? А кто СИ без диска купил, так еще и 
грузить пришлось бы их из Сети... 


Изложил я это все редактору Онлайна, он сам 
на сайт сходил и говорит: «Так и быть, пиши в 
этот раз про All Nettools, а в следующий но- 


ни на едином Web-pecypce. Теперь пользова- 
тель независим от машины на которой выходит 
в Сеть и всегда может проверить укрыт ли он 
за firewall’om или нет, послать анонимную 
почту, найти файл или crack и даже перевести 
на русский с целой кучи иностранных языков. 
Все это богатство структурировано на All 
Nettools в двенадцать основных разделов. 
Многие из них, содержащие много информа- 
ции, дополнительно разбиты на подразделы. 
Однако, все сделано настолько логично и ин- 
туитивно понятно, что трудностей с навига- 
цией по сайту не возникает никаких. 


Самый профильный раздел — это Network 
Tools. Если кратко, то это «Интернет на кончиках 
пальцев». Узнать, что скрывается за тем или 
иным сервером (IP адрес или hostname, страна, 
провайдер, имя администратора, работает сер- 
вер или нет...) помогут размещенные тут версии 
SmartWhois и NsLookup. Ping и TraceRoute 
многое расскажут о качестве связи с партнером 
или любым игровым сервером (время запаздыва- 
ния, прохождение пакетов информации...). Ну а 
тесты Environmental Variables и Proxy расска- 
жут пользователю многое о той машине, за KOTO- 
рой он сидит. Первый тест покажет (полностью!) 
всю информацию которую может послать данный 
компьютер на удаленный сервер, а тест вашего 
прокси покажет, обеспечивает ли он вам аноним- 
HOCTb и если HET, то под каким реальным адресом 
вы «сидите» в Сети. Это важно, поскольку имен- 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 
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но на реальный ТР и придутся все нежелатель- 
ные атаки из Интернета. 


Обратите внимание и на предупреждение 
вверху странички — указав для Ping и 
TraceRoute свой IP можно вызвать срабаты- 
вание установленного на компьютере файрво- 
ла или сканера (типа Nuke Nabber’a) с пре- 
дупреждение об атаке. Это не так, поскольку 
всего лишь пришли пакеты данных с 
qs153.pair.com (216.92.131.153) — аффи- 
лированного сервера All Nettools. Но зато так 
можно лишний раз проверить верность уста- 
новки своей защитной системы! 


Privacy Tools — еще один замечательный раз- 
дел. Интернет — самая анонимная среда оби- 
тания (по идее...), но сегодня это уже не сов- 
сем так. Anonymous Surfing предлагает посе- 
щение интересующих вас страничек заведомо 
анонимным образом (для чего это требуется 
тому или иному пользователю, умолчим). Дос- 
таточно ввести нужный адрес, выбрать сервер- 
»анонимизатор» (прокси) и нажать «GO», И 
плевали мы на всякие там Cookies. 


Строкой ниже предлагается зайти на free- 
dom.gmsociety.org и попробовать их утилиту 
анонимного ремейлера. Но на сайте Freedom 
не обойтись без загрузки, а это тема для дру- 
гой заметки. Хотя сам сайт полезен и состав- 
ляет часть большого «Проекта по Борьбе про- 
тив цензуры, политкорректности и за Свободу 
Слова»... 


Дело неплохое, но вернемся на All Nettools на 
закладку Privacy Tools. 


Тут есть свои анонимные ремейлеры (система 
особых почтовых серверов), которые обеспе- 
чат отсутствие в заголовке письма какое бы то 
ни было указание на отправителя. Для чего это 
нужно понятно — например, порадовать прия- 
теля перепиской с девушкой, влюбленной в не- 


го, через ремейлер будет очень просто. И ув- 
лекательно, а главное безопасно для отправи- 
теля. Единственное неудобство — пересылка 
письма с сервера на сервер ведет к задержке в 
его доставке — до 12 часов. 


Кстати, если что-то неясно с Privacy в Интер- 
нете или есть сомнения в эффективности ре- 
шений на All Nettools, то стоит почитать мате- 
риалы под закладкой Privacy Guide или зайти 
на дискуссионный форум (как ни странно, но 
закладка так прямо и называется «Discussion 
Рогит»). А последние и свежайшие новости 
про всякие хакерские атаки, дефейсы и взломы 
лежат на All Nettools в Security News. Сама 
новостная дорожка этого раздела берется из 
примерно 57 источников, включая UK 
Hackers.com, Security Portal, Attrition, 
Technotronic и др. To есть все черпается из 
тех ресурсов, откуда большинство русскоязыч- 
ных хакерских сайтов перепечатывает (с за- 
метным опозданием...) свои новости. А вы по- 
читаете их намного раньше. Если новостей не- 
достаточно и какой-то аспект безопасности ин- 
тересует особо, то рекомендую Information 


System Security (www.infosyssec.com) — 
просто тотальный ресурс... 


Web Search — полезная и часто используемая 
закладка на All Nettools. Тут всего три подраз- 
дела, WWW и Usenet поиск, а также поиск 
файлов (FTP Search). Запрос вводится один 
раз, а поисковую машину можно менять. Пос- 
ледних задействовано на сайте не много, но ес- 
ть такие многообещающие как DogPile и 
Google. Попробуйте вместо привычного 
Yahoo — и забудете про него. Файлы же мож- 
но искать по типам или по расширению. Это 
удобно, но не более того. Если нужно обеспе- 
чить более полный поиск в особенности по ан- 
деграундным сайтам, то лучше воспользовать- 
ся «файловыми искалками» на упомянутой 
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Information System Security — тут задей- 
ствовано абсолютно все, включая три россий- 
ские подпольные поисковые машины, 
Astalavista, Warezcrawle, Cyberarmy, 
Serializer и так далее. 


Теперь телеграфно об оставшихся разделах. 


Language — это прежде всего две системы 
онлайнового перевода фрагментов текста из 
буфера обмена (или интернет-страницы через 
их УВГы). Их них удобнее Translation от 
InterTran, так как эта штуковина конструи- 
рует англо-русский и русско-английский пере- 
воды. Стоит обратить внимание и на Асгопут 
Finder — он объяснит многие сетевые аббре- 
виатуры, типа BTW или LOL, но только по-ан- 
глийски. УВЫ... 


Другие «утилиты» этого раздела (толковый 
словарь, тезаурус) тоже малополезны — по- 
русски они не говорят. 


Закладка Measurement наверняка пригодится 
в сети нечасто — лишь когда надо перевести 
градусы Фаренгейта в привычного Цельсия, а 
футы в метры. Географическая закладка 
(Geographical) напомнит о часовых поясах, 
даст доступ к многим картам и пр. А телефон- 
ная закладка (Phone & Address) интересна 
тем, что позволяет искать абонента по некото- 
рым цифрам его номера и наоборот. Но только 
в США или Канаде, а не в России. Впрочем, у 
нас в Рунете есть такая же онлайновая служба. 


Завершая обзор, задамся вопросом, когда и ко- 
му пригождается All Nettools? Отвечу притчей, 


Прежде чем обозревать этот сайт, я посоветовал 
его одному знакомому, который замучил вопро- 
сами об анонимности. Через короткое время он 
отписал, что «запустил тест проксей, которыми 
могу пользоваться (Йа, dau, webcachel), на 
рекомендованном сайте (то есть на WWw.all- 
nettools.com/toolsi.htm — авт.)». И получил 
результат: «...обратный пинг распознает мой ло- 
кальный компьютер (а не должен!) и прокси-сер- 
вера никто в упор не видит (не то, чтобы он был 
прозрачным, а его выходит, просто нет!!!)». 


А ведь был уверен, что анонимен на сто про- 
центов... 


СМ-ОМЕТМЕ 
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Эпический вид грандиозной битвы, по всей видимости, у стен Минас Тирита в RING = 
“Возвращении Короля”. Торжество компьютерной графики позволило воссоз- 
дать на экране массовку, отображающую тысячи воинов. 


Скачущие во весь опор кольценосные призраки владыки Мордора, зловещие 
Назгулы, следующие настойчивому зову Единого кольца и стремящиеся во что 
бы то ни стало найти Хранителя. 


Перед нами пустынные просторы Роханских степей и церемония посвящения от- 
важного хоббита в рыцари. 


- 


Единое в руках Фродо. Главную роль играет молодой актер Elijah Wood, наибо- 
лее известный по молодежному ужастику Родригеса “Факультет”. 


Е 


Содружество на переходе через заснеженный Карадрас. Кадр дает возможнос- 
ть полюбоваться одним из многочисленных пейзажных видов, которых в филь- 
ме будет хоть отбавляй. 


ча a oh Ты i Ps 
Арвен, она же Liv Туег, знаменитая дочка знаменитого солиста Aerosmith в жиз- 
ни и дочка не менее знаменитого Брюса Уиллиса в “Армагеддоне”. 
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Один из немногих “сверхъестественных” кадров, демонстрирующий противостояние 
Гэндальфа и Сарумана. По всей видимости, во время их “ссоры” в Орфанке, 


“Tl 
Вся “великолепная хоббичья четверка”. Многие наблюдатели, впрочем, жалуются, что 
хоббиты слишком худощавы. Впрочем, вероятно, этот кадр относится ко второму или 
третьему фильму трилогии, когда они уже ae похудели, 
= — — И = ЕТ = - 


Назгулы Ha ето неподалеку от т Еще несколько мгновений, и вели- 
колепные скакуны окажутся под могучим водяным потоком. 
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Арагорн в бою. Ничего более яростного мы еще не видели. Впрочем, наследнику Исил- 
дура отваги не занимать. 


Обладательница “Оскара” Кейт Бланшет в роли Галадриэли. Неподалеку и ее знамени- 
тое зеркало. Это явно сцена судьбоносного разговора с Фродо. “Even the smallest рег- 
son can change the course of the future”. 


; РК + 
ie. Е’ i . В: 
Мудрый старый и почти всемогущий Гэндальф Серый, по всей видимости, на пути к Мо- 
рии и схватке с Балрогом. Его играет ничуть не менее умудренный опытом классик ан- 
глийского кино Sir Jan McKellen. 
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Интернет-магазин с доставкой на дом 
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Крайние меры 


Смертельное оружие 3 


Возвращение Бэтмена 


Теория заговора 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 вез вынодных 
Заказы по интернету - круглосуточно 
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Сергей ОВЧИННИКОВ 


ГАЛЕРЕЯ ПРОЕКТОВ 


ROGUE ROGUE 2 Lt 


: Nintendo GameCube 


: Acrion 
al | : Nintendo/LucasArts 
Аа | : Factor 5 
a : ноябрь 2001 
> Ant ‘ KomnaHviseelucasArts первой из крупных 


издательств не вытерпела и раскрыла 
подробности практически всех игровых 
проектов, которые она планирует представить 
на ЕЗ. Тем самым был вызван немалой силы 
ажиотаж, поднявшийся, в основном, из-за игр 
компании на системах нового поколения. Для 
каждой из них LucasArts приготовила минимум 
одну новинку. И главная из них - 
сенсационный Rogue Leader для GameCube, 
созданный студией Factor 5 (которая, кстати, 
принимала непосредственное участие в 
дизайнежсамойжприставки). Потрясающие 
графические возможности нового 
Nintendo’Bekoro желёза нашли в RL достойное 
применение, — качество графики практически 
совпадает с кинематографическим, хотя, 
конечно, кое-где полигоны еще видны. Зато 
эффектов здесь куда больше. чем в кино. 
Вспышки, отражения, взрывы... На ЕЗ будет 
показано 3 готовых уровня. 


СТРАНА ИГР СУПЕРХИТ! 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


OBI-WAN 


: XBox 
: Action 
: LucasArts 
: LucasArts 
: зима 2001 


Как и предполагалось, отмененный на PC Obi- 
Wan, нашел свое место среди игровых консолей 
быстро и уверенно. Игра теперь планируется к 
выпуску на XBox. LucasArts, конечно же 
лукавила, — в таком виде, как сейчас, Obi-Wan 
вполне сойдет и за обыкновенный РС’шный 
тайтл, причем даже не высшего уровня. Другое 
дело, что до переноса на ХВох игра выглядела 
вообще отвратительно. Теперь остается лишь 
посмотреть, как все это играется. Пока. оценка 
трудов LucasArts невысока. 


RACER: 


: PlayStation2 
: Racing 
: LucasArts 
: Rainbow Studios 
: осень 2001 


Продолжение неког 
1 Васег разрабаты 
Studios, из 
Motocross IM Очи 
приятными гоночками. У Rainbow имеется неплохой опыт 
создания игр на PS2, так что особенных проблем новый 
проект, скорее всего, не доставит. С другой стороны, ждать 
от игры чего-либо особенного тоже стоит навряд ли. 
Впрочем, чудеса случаются. 


СТРАНА ИГР СУПЕРХИТ! 


- 
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МИССИЯ 5. ПУТЬ 


Описание миссии: морской авиано- 
сец движется через архипелаг, под- 
вергаясь атакам с земли, воздуха и 
моря. 


Ваша задача обеспечить прикрытие 
морского авианосца, не отдаляясь от 


него более чем на 5 километров. Пос- 
ле сбора около корабля начинайте 
движение, выйдя чуть вперед авиа- 
носца и воздушного звена прикрытия. 


Первая цель — группа танков на ос- 
TpoBe. Реальной угрозы они не пред- 
ставляют, поэтому можете не отвле- 
каться, доверив их уничтожение 
своим напарникам. А вот со второй 
целью дела будут обстоять чуть 
сложнее. Во-первых, атаку будут 
производить штурмовики противни- 
ка, а во-вторых, вы можете сорвать 
операцию... если воспользуетесь ав- 
топилотом, так как помешаете выле- 
Ту звена «Чарли». Поэтому отключи- 
те автоматическую систему навига- 
ции, выдвиньтесь немного вперед по 
ходу движения авианосца и обеспе- 
чивайте прикрытие тыла. Последняя, 


третья, цель — еще одна танковая 
группа. Перед ее уничтожением вы 
можете осуществить посадку с целью 
ремонта поврежденных систем. 


В целом миссия относительно неслож- 
ная — даже при минимуме усилий с 
вашей стороны авианосец доберется 
до цели назначения, получив около 
30%-50% повреждений. 


MINCCHA 
ОПЕРАЦИЯ 


Описание миссии: перехват корабля 
противника с пленными людьми. 


Вылет осуществляется на истребителе 
класса «Торнадо». Наконец-то вам 


опять доверят послушную и удобную 
машину — пускай не слишком быс- 
трую, однако, маневренную и очень 
удобную в управлении. Цель миссии 
— обеспечить прикрытие звена 
«Ноябрь». 


До первой контрольной точки лети- 
те на автопилоте, воспользовавшись 
ускорением времени. Встретивший- 
ся патруль оставьте напарникам — 
они великолепно с ним справятся. А 
вот после придется вступить в ин- 
тенсивный бой. Обнаружив вражес- 
кий конвой, уничтожьте группу воз- 
душного прикрытия, а затем и два 
звена подкрепления, которые напа- 
дут с севера. Учтите, что враг обла- 
дает численным превосходством, 
поэтому не полагайтесь только на 


своих напарников, а как можно бо- 
лее активно принимайте участие в 
сражении. 


МИССИЯ 10. УДАР 


Описание миссии: перехват вражес- 
ких транспортов 


«Стелс-миссия», где вам потребует- 
ся провести перехватчик, избегая 
контакта с зонами ПВО противника. 
Чтобы успешно выполнить задание, 
придерживайтесь нескольких важ- 
ных правил. Первое — потолок по- 
лета 60 метров. Второе — держите 
скорость на уровне 400-500 км/ч. 
Большая скорость сделает полет 
слишком напряженным, а мень- 


шая — лишит машину маневреннос- 
ти (она будет заваливаться или ухо- 
дить в пике). Третье — летите толь- 
ко на ручном управлении, отключив 
автопилот. Четвертое — посматри- 
вайте на индикатор угрозы обнару- 
жения (в правом нижнем углу экра- 
на). Как только он начнет запол- 
няться красным цветом, немедленно 
сбрасывайте высоту и/или отходите 
от зоны обнаружения ПВО врага. 
Вот, собственно, и все — остальное 
дело мастерства. 


Маленький совет — если вас все-та- 
ки обнаружат, переиграйте миссию. 
Иначе враг начнет активно исполь- 
зовать ракеты, от которых практи- 
чески невозможно уйти. 


МИССИЯ 
ТРУБЫ 


Описание миссии: атака укреплен- 
ной вражеской базы 


Очень динамичная, но вместе с тем 
достаточно сложная миссия. Ваша 


задача заключается в уничтожении 
ряда наземных сооружений базы 
противника. Самое главное тут — не 


перестараться и атаковать только те 
сооружения, на которые будет выда- 
но целеуказание (автоматически об- 
водятся красным кружком). 


Вылет осуществляется на истреби- 
теле класса «Армагеддон». Ваша 
первая цель — пост ПВО противника 


ШТОРМ 


Юрий 
Поморцев 


в восточной части сектора 13.15. 
Разделавшись с ним, летите к скоп- 
лению сил противника в секторах 
13.16 и 12.16. Там необходимо срав- 
нять с землей ангары противника, 
которые выглядят как гигантские 
черные полусферы. 


Не ввязывайтесь в слишком затяжной 
бой и избегайте приближения к сред- 
ствам ПВО противника. Уничтожайте с 
максимальной дистанции только 0603- 
наченные цели. 


МИССИЯ 
ПРАВО 


Описание миссии: разведка и патру- 
лирование 


Вылет осуществляется на перехватчи- 
ке класса «Дух». Двигайтесь к первой 
контрольной точке, уничтожив по пу- 
ти небольшой блокпост противника. 


Основные силы врага сосредоточе- 
ны за перевалом. Там находится ба- 
за, сокрытая тремя генераторами 
подавляющего поля. Вам необходи- 
мо обнаружить все три генератора и 
обязательно получить подтвержде- 


ния с базы. В принципе, вы можете 
не открывать огонь и сразу же отой- 
ти от сил противника вглубь сектора 
09.17, удерживая позицию до полу- 
чения команды к отступлению. Од- 
нако если вы хотите заслужить пару 
наград и заработать солидный игро- 
вой счет, то попытайтесь нанести 
максимальный урон базе и воздуш- 
ным средствам прикрытия. 


МССЛЯ 
СОЛЬ // ПЕСОК 


Описание миссии: атака крупной 
вражеской базы 


Вылет осуществляется на истребителе 
класса «Торнадо». После общего сбо- 


ра летите к вражеской базе. По 
пути противник осуществит 
нуль-транспортировку своих пе- 
рехватчиков — будьте готовы к 
небольшому сражению. 


А вот дальше события примут 
совершенно неожиданный обо- 


рот. На подлете к базе врага 
командование начнет долгие 
переговоры. Результатом этих 
препираний станет новое зада- 
ние — полет на самолете-неви- 


димке с неисправным реакто- 
ром. Если вы не уложитесь в 
двадцать минут, то произойдет 
взрыв, и вуаля, прощай карье- 
ра пилота-аса. 


Итак, вместо атаки вражеской 
базы летите домой и осущес- 
твляйте посадку. Получив новый 
самолет, включайте автопилот и 
наслаждайтесь полетом — ни 
при каких обстоятельствах не 
ввязывайтесь в бой, так как вре- 
мя работает против вас. Учтите, 
что перелет будет достаточно 
долгим, а максимальная скорость 
«невидимки» не превышает 400 
км/ч. 


МИССИЯ 14. 
ОСТРОВА 5 ОКЕАНЕ 


Описание миссии: разведыва- 
тельный полет вглубь архипела- 
га, контролируемого противни- 
KOM 


Очень изящная и интересная 
миссия. Вылет осуществляется 
на истребителе класса «Цик- 
лон». Ваша задача — провести 
сканирование местности и опре- 
делить местоположение ключе- 
вых объектов противника. 


Сначала просто летите к первой 
контрольной точке, стараясь 


держаться на предельно низких 


высотах (до 60 метров). Прибыв 
на место, дождитесь, пока база 
закончит сканирование, после 
чего продолжайте движение. 


Ваша следующая цель — унич- 
тожение двух истребителей, 
которые прикрывают с воздуха 
неизвестный ПОДВОДНЫЙ 
объект. Когда они превратятся 
в груду обломков, подлетите к 
контрольной точке, останови- 
тесь и ждите, пока база будет 
вести сканирование. Внима- 
ние! Если вы получите сообще- 
ние о сбое при сканировании 
(а это наиболее вероятно при 
применении автопилота), пе- 
рейдите на ручное управление 


и снизьтесь на высоту до 50 
метров. 


После этого вам будет необходи- 
мо продержаться до прибытия 
подкрепления. С разных сторон 
на вас будут последовательно 
нападать три пары истребителей 
противника. А после них, вместо 
обещанного подкрепления, вас 
атакуют сразу с двух сторон вра- 
жеские перехватчики. 


По пути на базу на вашем пути 
будет тюрьма особого режима. 
Чтобы просканировать ее, 
необходимо пролететь над 
ней. Однако сложность заклю- 
чается в том, что тюрьма рас- 
полагает мощнейшим комплек- 
сом ПВО. Существует три ва- 
рианта решения этой задачи, 
Первый — подняться на огром- 
ную высоту, недосягаемую для 
наземных средств уничтоже- 
ния воздушных целей. Вто- 
рой — попытаться пролететь 
на максимальной скорости, 
предварительно отремонтиро- 
вав все системы истребителя. 
Третий — уничтожить хотя бы 
часть (а лучше все) наземные 
турели. Выбирайте, что вам 
больше по душе. 


МИССИЯ 75. 

КОРАБЛИ 

ТЕРПЯТ 

БЕДСТВИЕ 

Описание миссии: защита 

поврежденного — летающего 
авианосца 


Вылет осуществляется на ис- 
требителе класса «Циклон». 
Ваша задача — обеспечить 


прикрытие воздушного авиа- 
носца, пока на его борту ведут- 
ся ремонтные работы. 


Первым делом уничтожьте два 
истребителя противника, а так- 
же корабль. Особого труда это 
не составит, а вот удовольствия 
и очков принесет немало. После 
этого идите на помощь группе 
«Виктор» и приступайте к мето- 
дичному изничтожению воздуш- 
ных целей. Держите оборону, 
пока «Виктор» не сообщит об 
окончании ремонтных работ — 
после этого спокойно возвра- 
щайтесь на базу, задание выпол- 
нено. 


МИССИЯ 16. 
50 ТЬ/СЯЧМЕТРОВ 
НАД ВОДО 


Описание миссии: сопровожде- 
ние поврежденного авианосца к 
ремонтным докам 


Вылет осуществляется на истре- 
бителе класса «Торнадо». Фор- 
мула успешного эскорта авиа- 
носца следующая: держитесь ря- 
дом с кораблем и обеспечивайте 
прикрытие тыла, пока ваши на- 
парники будут сражаться на пе- 
редовой. Так вы сможете доста- 
вить корабль, ни разу не подста- 
вив его под огонь противника. 


Первая атака начнется практи- 
чески сразу — эдакая проверка 
на боеспособность. Отбившись, 
двигайтесь по маршруту, пока не 
встретите вторую и третью 
штурмовые группы врага. Когда 
с ними будет покончено, присту- 
пайте к уничтожению корабля 
«Странник». Это единственный 
случай, когда есть резон отда- 
литься от эскортируемого авиа- 


носца и нанести упреждающий 
удар. Кстати, обратите внимание 
на небольшую ошибку в игре — 
показатель брони «Странника» 
будет равен нулю, однако пять- 
семь прямых попаданий он вы- 
держит совершенно спокойно. 


После уничтожения вражеского 
корабля нанесите удар по бе- 


в продаже 
с 18 мая 


MIMI MM) sa 


Все. Хаатит. Отылутулысь. Гав 


ANE: че петлали м пора боатьея 

за дела Пора понаыать мути, 
испопьзовать № наказывать BC Re Гая 
облемнвынкся Пныностей, Конечно, 
Вывает такое COC TORRE, что 

изучать что пиба Jom Te влом, 

но нада. Ну oto №, мы приготовили 


интересные подборочен как ВП 
SPN Понимать, Так в дЛя 
здельникоы м поборов 5) 


> KEE празимьно искать eZ 

в CeTU у 

> Как оптымизировауть сво 
систему, 09 состояния реактивного 
штурмовука 

: Что MOHD сотворить со CoN 
ани 

- Исму заказывать выделенкы 

= Кин дозявется Free 

. с ты ролжен знать о Перл ы 
C 

: Каким образова выл oAoMeH Malia 
Top | 00 

- Кик настроить везопасность 8 
Winek 

- Кик уверять реклаыеу с халявных 
хостингою 

: Ц неконец, EEK закиатьванются 
квналы He ШС 


И ноыечыа ке. yuo коротинк 


обзобна CaN мгр oT Ядовитого, 
самые полезные | ihrer aud 
ОТНыУНОх Fodbhe | звуюовух с Dale 


BIR CAL of Поарако м The fae) сеоыя 
ТЕСТОВ BA Ceecyaneayo 
HOGG RRERHOE TE OF | Даня Шеговылова 


Yura agyeuect 


Страна ГР e #11(92) ® Июнь 2001 


078 


ТАКТИКА 


реговой охране — двум танкам. Все? 
Не тут-то было. Впереди самая опас- 
ная атака, которую необходимо от- 
бить на самых дальних рубежах. Вам 
навстречу выслано несколько перех- 
ватчиков — летите к ним и встре- 
чайте шквальным огнем, не жалея 
ни снарядов, ни брони. На напарни- 
ков особенно не надейтесь, так как 
они в этот момент могут атаковать 
другие цели. 


MINCCIIA 
B 3A 


Описание миссии: преследование 
велианского морского флота 


a 
ee) 
Вылет осуществляется Ha перехват- 
чике класса «Валькирия». Достаточ- 
но простая миссия, особенно в срав- 
нении с очень напряженной преды- 
дущей. Первым делом проигнори- 
руйте приказ и потопите корабль, 
который будет на вашем пути к пер- 
вой контрольной точке. Учитывая, 
что его броня находится в плачев- 
ном состоянии (10%), для уничто- 
жения хватит одного прямого попа- 
дания. Труд — нулевой, а дополни- 
тельные очки лишними не будут. 


Ваша задача — потопить группу из четы- 
рех кораблей противника, а также унич- 
тожить воздушное прикрытие. Никаких 
специальных рекомендаций тут нет — 
обычный бой, исход которого целиком 
зависит от вашего мастерства. 


МИССИЯ 
ОПЕРАЦИЯ 
ФАЗА 


Описание миссии: оборона горно- 
рудного комплекса 


Вылет осуществляется на истреби- 
теле класса «Торнадо». По пути сле- 
дования к первой контрольной точ- 
ке вам встретится группа танков 
(сектор 8.18). Командование запре- 
тит звену «Оскар» атаковать их и 


возложит эту задачу на вас. Однако 
как только вы приступите к уничто- 
жению танков, на горизонте появят- 
ся вражеские истребители, и тут же 
вам прикажут бросать танки и пе- 
реключаться на воздушные цели. 
Мораль — с самого начала можете 
не обращаться внимание на ветре- 
ные приказы командования. 


После уничтожения целей летите по 
направлению к комплексу. На под- 
лете вы получите новый приказ — 
отбить атаку истребителей, движу- 
щихся с запада и северо-запада. Ос- 
тавьте последних напарникам и 
возьмите на себя западную вражес- 
кую группу. Уничтожив ее, добейте 
истребители, прорвавшиеся через 
первый эшелон обороны. Действо- 
вать лучше всего под прикрытием 
наземных средств ПВО. После пол- 
ного отражения атаки возвращай- 
тесь на базу. 


МИССИЯ 
ХОЗЯИН ГОРЫ 
Описание миссии: инспекция ста- 
рой шахты в пустыне 


Вылет осуществляется на истреби- 
теле класса «Циклон». По пути сле- 
дования к старой шахте вы встрети- 
те воздушный эшелон — несколько 
транспортов, прикрываемых истре- 
бителями. Уничтожьте эти силы и 
продолжайте полет. 


Шахта надежно охраняется — поми- 
мо развитой системы ПВО вас ждет 


множество истребителей и перех- 
ватчиков, а также генераторы по- 
давляющего поля. Последние дол- 
жны стать вашей первой целью, ну а 
прикрытие обеспечат напарники. 


После уничтожения большей части 
обороны шахты летите к воздушно- 
му авианосцу противника и сбейте 
его. Не затягивайте с этой опера- 
цией, иначе авианосец уйдет. После 
полного разгрома противника воз- 
вращайтесь на базу. 


МИССИЯ 
МОРЕ, ОГНЯ 
Описание миссии: поиск вражеско- 
го морского нефтеперерабатываю- 


щего комплекса 


Вылет осуществляется на истреби- 
теле класса «Циклон». Миссия сос- 
тоит из двух частей: первая — уста- 
новление местоположения нефтепе- 
рерабатывающего комплекса, а вто- 
рая — уничтожение этого комплек- 


са. Что характерно, начальная ста- 
дия требует тщательной маскиров- 
ки, в то время как финальная — гру- 
бой силы. А теперь по порядку. 


Летите по каньону на минимально 
допустимых высотах (до 60 метров), 
отключив автопилот и полностью 
перейдя на ручное управление. Как 
только будет установлен контакт с 
транспортом, разворачивайте(!) ма- 
шину назад и наберите дистанцию в 
10 километров. После этого летите 
параллельно с вражеским самоле- 
том, оставляя дистанцию неизмен- 
ной. Если вы приблизитесь на 9 
(или менее) километров, вас мгно- 
венно обнаружат, и миссия будет 
провалена. 


Через несколько минут вражеский 
комплекс будет обозначен на карте. 
Теперь вы можете смело выходить в 
бой, прикрывая штурмовую группу 
от атак с воздуха. После уничтоже- 
ния нефтеперерабатывающего ком- 
плекса возвращайтесь на авиано- 
сец. 


МИССИЯ 
НА ОГНЯ 
Описание миссии: патрулирование 
линии фронта 


Вылет осуществляется на истреби- 
теле класса «Дух». Ваша цель — 
провести разведку линии фронта, не 
ввязываясь в сражения и избегая 
контакта с противником. Однако 
первые же минуты полета поставят 
крест на мирной направленности за- 
дания — среди вашей группы сопро- 
вождения окажутся дезертиры, ко- 
торых будет необходимо безжалос- 
тно уничтожить. 


После этого летите к сектору 06.13, 
где находится некий секретный 
объект. На поверку он окажется ла- 


бораторией противника — как толь- 
ко придет соответствующее радио- 
сообщение, немедленно возвращай- 
тесь на базу. Не пытайтесь уничто- 
жить лабораторию, это бесполезно. 
Да и противник не дремлет, так что 
уходите не задерживаясь. 


.  MINCCHA 
свом ЧУЖИХ 
Описание миссии: сопровождение 
транспортов 


Вылет осуществляется на истребителе 
класса «Циклон». Лучший способ за- 
щиты — это, как известно, нападение. 
Придерживаясь этого проверенного 
временем правила, осуществляйте вы- 
леты навстречу обнаруженным целям 
до того как к ним приблизятся тран- 
спортные самолеты. 


Расправьтесь с двумя группами, в кото- 
рые входит несколько истребителей и 
танков, после чего утопите корабль. Об- 
ратите внимание, что ваши транспорты 
не просто должны быть доставлены на 
авианосец, а доставлены без поврежде- 
ний. Однако на самом деле небольшие 
повреждения допустимы. В этом случае, 
расправившись с силами противника, 
двигайтесь к северо-западной части сек- 
тора и ждите прибытия грузового само- 
лета. 


Если все пройдет удачно и транспорты 
не получат повреждений, то вам дадут 
дополнительную задачу — установить 
источник сигнала, ориентируясь по по- 
казаниям бортовой навигационной сис- 
темы. Источник находится в централь- 
ной части сектора. 


Во время финальной стадии не торопи- 
тесь с посадкой! Дождитесь, пока окон- 
чит полет транспортное звено, и лишь 


после этого запрашивайте разре- 
шения встать на твердую землю. 


МИССИЯ 2- 
КРЫЛАТЫШ 5 


Описание миссии: секретная опе- 
рация в черте Нового Авалона 


Вылет осуществляется на истре- 
бителе класса «Призрак» (истре- 
битель-невидимка). Оригинальная 
и достаточно сложная на первый 
взгляд миссия, разделенная на 
два этапа. Первый — полет к мес- 
Ту контакта с информатором, вто- 
рой — сопровождение секретного 
транспорта. 


Первый этап относительно прост. 
Выключайте автопилот (обяза- 
тельно, так как он «не видит» зда- 
ния!) и летите прямо по городским 
кварталам к месту встречи. Реко- 
мендуем двигаться с небольшой 
скоростью порядка 150-200 км/в 


все мастерство управления 
штурмовиком. Полет до первой 
контрольной точки будет проис- 
ходить без приключений, а вот 
сразу после нее вас ждет ОЧЕНЬ 
неприятный сюрприз — десяток 
истребителей плюс мощная сис- 
тема ПВО воздушного авианосца. 


Описание миссии: атака велиан- 
ской генетической лаборатории 


Как и в предыдущей миссии, 
вылет осуществляется на ис- 


требителе класса «Молния». 


Ваша задача — уничтожить ве- 
лианскую генетическую лаборато- 
рию. Трудности две. Первая — 
мощнейшая система обороны: от 
бортовых средств ПВО до внуши- 
тельного звена истребителей 
прикрытия. Вторая — уничтожить 
лабораторию можно лишь прямым 
попаданием в верхнюю часть. 


Тактика следующая. Сначала необ- 
ходимо лететь на минимально до- 
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BLACK: WHITE 


Третий остров 


О, Всемогущий, пришло время опробо- 
вать полученные тобой навыки в деле, 
ибо на третьем острове ты будешь пре- 
доставлен сам себе. Твое обучение за- 
кончено, и отныне тебе предстоит са- 
мостоятельно расширять зону своего 
влияния и покорять деревни, готовясь к 
решающему сражению с Левисом. Увы, 
этому негодяю удалось захватить твое 
существо. Левис держит его в плену в 
окружении трех магических колонн, и 
его мерзкая тварь зверски пытает наше- 
го беспомощного зверя. Для того чтобы 
освободить его, тебе придется опустить 
колонны, захватив одну за другой три 
деревни Левиса. Без существа это будет 
трудновато, но... с тобой буду я. 


(Самую большую помощь на первом эта- 
пе игры тебе окажет магический генера- 
тор Wood Miracle, расположенный воз- 
ле водопада неподалеку от твоего хра- 


виса, и тебе стоит активировать его, 
прежде чем ты окончательно поко- 
ришь ее жителей. На вершине горы 
находится храм, и некий таинственный 
тип — йог и чародей — убедительно 
просит тебя НЕ следовать за ним в его 
секретное место для медитации. Луч- 
шей рекламы нам и не нужно, верно? 
Следуя за Шаолинем по узкой горной 
дороге, нужно придерживаться двух 
простых правил: 1) чудотворца нельзя 
упускать из виду; 2) чудотворец не 
должен видеть нас. При выполнении 
этого квеста лучше всего управлять 
камерой с помощью мыши — клавиату- 
ра не позволит нам быстро и точно ме- 
нять направление и передвигаться на 
определенное расстояние. Впрочем, 
можно ведь немного и сжульничать, 
правда? Достаточно нажать на паузу 
возле первого же поворота, откоррек- 
тировать положение камеры и спокой- 
но следовать за Шаолинем дальше, 
Через некоторое время вокруг кудес- 
ника начнут мерцать золотые искры: 


ма. Он перезаряжается очень быстро и 
будет снабжать тебя деревом, в коли- 
честве достаточном и для строитель- 
ства, и для удовлетворения потребнос- 
тей твоих почитателей. Небольшая хит- 
рость: даже если ты не собираешься в 
ближайшее время использовать однора- 
зовое заклинание, сними шарик с поста- 
мента и отложи его в сторону — это поз- 
волит тебе скопить довольно значитель- 
ный запас одноразовых заклинаний 
Wood Miracle для дальнейшего приме- 
нения. И кстати, о потребностях... На 
третьем острове тебе придется всерьез 
заботиться о том, чтобы твои почитате- 
ли были абсолютно довольны жизнью — 
только так ты сможешь расширить зону 
своего влияния и добраться до третьей 
деревни Левиса. Впрочем, есть еще и 
деревенские храмы (Wonders). Ho обо 
всем по порядку... 


Серебряный свиток #1: Шаолинь 


Этот свиток находится у подножия го- 
ры неподалеку от первой деревни Ле- 


это означает, что мы достигли своего 
рода save point’a, и теперь, даже ес- 
ли чародей заметит нас, мы вернемся 
к подножию храма, но продолжим путь 
уже с этого места. Вскоре после пер- 
Boro заме point’a Шаолинь начинает 
вести себя крайне неспортивно: оста- 
навливается и начинает озираться по 
сторонам, стараясь застать нас врас- 
плох. Чаще всего подобные попытки 
происходят в тот момент, когда он 
проходит мимо растущих на склоне го- 
ры грибов. Все что нам нужно — это 
своевременно поставить игру на паузу 
и «развернуться спиной» к горе, а за- 
тем вновь откорректировать положе- 
ние камеры и последовать за Шаоли- 
нем. Вторая проблема: здоровенные 
камни, под которыми время от време- 
ни проходит наш кудесник. Мы ведь не 
должны упускать его из вида, так? 
Значит, придется прижиматься к зем- 
ле и вслед за Шаолинем протискивать- 
ся в проход под каменными глыбами. 
После довольно значительного коли- 
чества поворотов, грибов и камней 


Шаолинь наконец-то приходит к двум 
невзрачным каменным колоннам. Ску- 
по похвалив нас за талант маскировки, 
он обещает оказать помощь в трудную 
минуту. «Это все.» Забегая вперед, 
стоит заметить, что помощь эта при- 
дется весьма и весьма кстати. А еще у 
подножия горы Шаолиня находится 
квадрат из девяти деревьев — уже 
знакомый тебе по второму острову 
Tree Puzzle. Вот только разновиднос- 
тей деревьев на этот раз три, что су- 
щественно усложняет задачу. 


Вскоре после того как ты покоришь 
первую деревню и, соответственно, 
опустишь первую из удерживающих 
твое существо колонн, Левис решится 
напасть. Объектом для своей атаки он 
избирает несчастных жителей все той 
же первой деревни, которые неосто- 
рожно столпились на берегу в ожида- 
нии непонятно чего. Левис кастует на 
них несколько огненных шаров, и ох- 
ваченные пламенем люди в панике ус- 
тремляются к родной деревне, совер- 
шенно игнорируя тот факт, что с каж- 
дым шагом они удаляются все дальше 
и дальше от спасительной воды. Как и 
было обещано, Шаолинь придет тебе 
на помощь и подарит пару одноразо- 
вых заклинаний Water Miracle. Впро- 
чем, для того чтобы погасить всех 
жертв атаки Левиса, этого будет явно 
недостаточно. В итоге все зависит от 
того, насколько быстро ты сможешь 
скастовать еще несколько заклинаний, 
воспользовавшись энергией первого 
алтаря своего храма. Конечно, жите- 
лей можно и оставить в покое — сами 
погаснут, не дети все-таки. Но в этом 
случае деревня лишится нескольких 
построек и большей части запасов ле- 
са — горящие люди как будто нарочно 
забегают во все дома и поджигают их. 
Наконец, еще один вариант: схватить 
ближайшего из потерпевших, поста- 
вить игру на паузу, отнести его куда- 
нибудь подальше от деревни (можно 
даже к воде — пусть охладится) и сра- 
зу же вернуться за следующим. Но да- 
же после того как ты успешно спра- 


вишься с первой проблемой за ней не- 
минуемо последует вторая... После по- 
корения второй деревни Левис пред- 
принимает еще одну попытку атако- 
вать. На этот раз на жителей напа- 
дают заколдованные волки. Шаолинь 
и в этот раз приходит на помощь, под- 
жарив нескольких волков своими ог- 
ненными шарами, но этого, как всегда, 
недостаточно. Если хотя бы одному из 
хищников удастся полакомиться наши- 
ми новыми почитателями, Левис вос- 
становит контроль над этой деревней, 
и для того чтобы захватить ее вновь 
нам потребуется примерно 1500 веры. 
Лучший способ избавиться от волков 
(помимо впечатляющей демонстрации 
с твоими собственными боевыми зак- 
линаниями, конечно) — подхватить 
ближайшего из них, поставить игру на 
паузу, переместиться к ближайшему 
деревенскому складу и швырнуть вол- 
ка туда. Операцию повторять по мере 
необходимости. Результат налицо: и 
жители сыты, и волки сдохли :). 


Если покорение первых двух деревень 
не представляет особого труда — 
обычный метод кнута и пряника, еда и 
лес в деревенский склад в сочетании с 
огненными шарами, пролетающими 
под носом у жителей, — то третья 
представляет собой одну большую 
проблема. Сферы нашего влияния яв- 
но недостаточно для того чтобы ты ус- 
пел провести рукой по вражеской тер- 
ритории и сотворил какое-нибудь са- 
мое завалящееся чудо. Здесь Шаолинь 
приходит нам на помощь в третий и 
последний раз, организовав постройку 
первого деревенского храма (по при- 
меру той самой крепости со второго 
острова). Помимо увеличения рождае- 
мости, усиления каких-либо заклина- 
ний и прочих бонусов, храмы эти су- 
щественно расширяют сферу нашего 
влияния. Впрочем, если не удовлетво- 
рять всех потребностей твоих почита- 
телей, нам придется построить добрый 
десяток таких храмов, прежде чем 
удастся добраться до третьей дерев- 
ни. Уж лучше потратить некоторое 


BLACK WHITE 


время Ha то чтобы размножить, накор- 
мить и расселить по новым домам всех 
недовольных жителей. К тому же, чем 
сильнее они будут верить в тебя, тем 
больше будет очередной храм и тем 
сильнее будет его влияние. 


Но вот мы стоим на пороге третьей де- 
ревни Левиса и с неприятным удивле- 
нием выясняем, что для ее покорения 
тебе понадобится около полутора тысяч 
единиц веры. Многовато... Жители 
третьей деревни голодны, им нужен 
лес — но только такими вот простыми 
чудесами ты будешь завоевывать их ду- 
ши дней пять... причем реального вре- 
мени. Давай попробуем применить сразу 
несколько более продвинутых способов. 
И помни: любое зрелище, любое даже 


колько раз брось его туда. Если ты 
уже твердо стоишь на пути Зла, не 
стесняйся при этом задавить несколь- 
ких деревенских жителей. Результат 
превосходит всяческие ожидания — 
ты можешь получить порядка 250 ве- 
ры за одно только падения камушка. 
Жаль только, что артефакт не вечен — 
через некоторое время сила его будет 
израсходована без остатка. 


(Ф Жители голодны и им нужен лес? 
Попробуй заполнить деревенский 
склад едой и дровами. Порой бывает 
даже более эффективно сбросить еду 
на голову жителям, нежели в склад, 
находящийся на окраине. Жители при- 
выкли к хорошему, и эти чудеса уже 
не впечатляют их так, как хотелось 
бы? Опустоши деревенский склад и 
вновь наполни его — в краткий миг от- 
сутствия жизненных благ они поймут, 
что ты — их единственная надежда. 


($ Схвати какого-нибудь жителя и по- 
таскай его в руке над деревней, затем 
брось. 


(Ф Запусти над деревней несколько 
огненных шаров (лучше всего делать 
это ночью). Чем ближе от людей и 
зданий будет пролетать огненный 
шар, тем лучше. 


(Ф Сбрось на деревню несколько де- 
ревьев или кустов, можно попробо- 
вать предварительно поджечь их. 


(Ф Используй Water Miracle для по- 
ливки полей, деревьев и деревенских 
жителей, а также для тушения пожа- 
ров. По идее, эти пожары можешь соз- 
давать ты сам :). 


самое полезное заклинание довольно 
быстро надоедает людям, и они практи- 
чески перестают на него реагировать. 
Подходи к делу творчески... 


(Ф Создай артефакт. Для этого доста- 
точно положить большой камень в 
центре любой твоей деревни (подхо- 
дящие камни можно найти на берегу 
неподалеку от второй деревни Леви- 
са). Жители будут танцевать вокруг 
него, заряжая его энергией веры, и 
вскоре над камнем появится твой сим- 
вол. Чем дольше камень пролежит в 
дружественной деревне, тем сильнее 
получится в итоге артефакт. 


(Ф Установи артефакт в центре вра- 
жеской деревни, а еще лучше — нес- 


(Ф Попробуй подлечить жителей ма- 
гией. Это полезно всегда — и когда ты 
добрый, и когда ты злой и только что 
метал в них молнии. 


(Ф Молнии — весьма креативный ин- 
струмент для разрушения зданий и по- 
казательного убийства жителей. Воз- 
никшие в результате пожары можно 
погасить водой. 


(Ф Попробуй разрушить пару зданий и 
затем принеси жителям дерево для их 
починки. Особенно полезно перед 
этим стащить все дерево с деревен- 
ского склада. 


(Ф Крайне полезным оказывается зак- 
линание Winged Creature. Если ты 


захватил пару шаров со второго остро- 
ва, используй их сейчас. И не забудь 
заставить свое существо выучить это 
заклинание — потом, на следующих 
островах, 


(Ф Подари жителям что-нибудь полез- 
ное — например, пару строительных 
клеток. 


($ Закрой деревню магическим щитом 
— падкие на все необычное жители 
будут приятно удивлены твой заботой. 


Это всего лишь несколько способов 
для быстрого и эффективного захвата 
третьей деревни. По завершении опе- 
рации мы наконец-то получаем назад 
любимую зверюгу и, с жаждой мести в 
сердце, отправляемся на захват чет- 
вертой и последней деревни Левиса, 
которая находится на склоне горы. На 
этот раз нам даже не нужно расширять 
сферу твоего влияния — красная ли- 
ния должна находиться далеко за пре- 
делами храма Левиса. Если ты уже 
немного подустал от этого острова и 
чувствуешь себя достаточно злым, 
можно просто сравнять четвертую де- 
ревню с землей или поубивать всех 
жителей. Помнишь правило: пустые 
деревни не принадлежат никому. В 
противном случае тебе придется в по- 
те лица зарабатывать еще полторы- 
две тысячи единиц веры, дабы лишить 
Левиса последних почитателей. Неза- 
долго до конца наш враг сдается на 
милость победителя, отдает тебе и 
твоему существу Creed и слезно умо- 
ляет пощадить его. Пощадить или нет 
— решать тебе. Вроде бы очередное 
убийство не принесет никакой пользы, 
а будет всего лишь пустой тратой вре- 
мени. Тебе, кстати, стоит задержаться 
на этом острове совсем для другой це- 
ли. По сравнению со всеми пройден- 
ными испытаниями четвертая земля 
будет настоящим адом, и, для того 
чтобы уцелеть, тебе понадобятся все 
ресурсы, которые мы сможем захва- 
тить с собой. Смело опустошай все де- 
ревенские склады, изводи под корень 
леса — мы уже не вернемся на этот ос- 
тров. Стоит также изготовить несколь- 
ко артефактов, они тебе весьма приго- 
дятся. Загрузив в воронку все полез- 
ное, пора подумать о людях — благо 
здесь имеется один весьма любопыт- 
ный квест... 


Серебряный свиток #2: 
Омоложение 


У подножия холма, на котором нахо- 
дится храм Левиса, есть небольшая 


ТАКТИКА 


хижина. Живущая в ней женщина уве- 
ряет, что может сделать любого ста- 
рика вновь молодым. Проверив ее сло- 
ва, мы убеждаемся в ее правоте: пос- 
ле магического обряда почтенный ста- 
рик превращается в голопузого паца- 
на. Ты можешь привести к ней всех 
своих почитателей, если хочешь, что- 
бы на четвертом острове они снова 
прожили с тобой долгую жизнь. 


Четвертый остров 


Ну вот все жители и все припасы заг- 
ружены в воронку, все долги оплаче- 
ны. В путь! Мы вновь попадаем на пер- 
вый остров... правда, под властью Не- 
мезиса он изменился настолько, что 
имеет полное право называться чет- 
вертым. С неба дождем падают огнен- 
ные шары и молнии, и благодаря им 
некогда зеленый мир превратился в 
настоящее царство страха. Остановить 
подобное безобразие — наша первоо- 
чередная задача, и для этого нам при- 
дется уничтожить три камня Немезиса, 
выполнив три далеко не самых прос- 
тых задания. 


($ Камень 1: необходимо решить го- 
ловоломку с колоколами, укрытую фи- 
зическим щитом вне сферы нашего 
влияния. Для того чтобы добраться до 
соответствующего свитка, тебе при- 
дется захватить ближайшую деревню. 


($ Камень 2: Слег, сын Слега, oxpa- 
няет второй камень, и, похоже, без 
боя он не сдастся. Приведи к нему на- 
ше существо для того чтобы начать 
драку. 


(Ф Камень 3: «Человек с разбитым 
сердцем» терпеливо ждет свою невес- 
ту, и ты должен будешь помочь ему. 
За выполнение этого квеста необходи- 
мо приниматься после того как первые 
два камня будут уничтожены. 


Начало этой миссии сложно назвать 
обнадеживающим. На нашу многостра- 
дальную деревню дождем падают ог- 
ненные шары и молнии, мерзкие грем- 
лины постоянно воруют жителей — ес- 
ть от чего приуныть. Как и всегда, в 
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мире Эдем есть два пути, по которым 
могут развиваться события. Вариант 
первый: ты можешь попытаться спасти 
деревню. Для этого придется основа- 
тельно потрудиться и тебе, и твоим 
почитателям. Ты уже заметил, что по- 
началу огненные шары приносят боль- 
ше паники, нежели реального ущерба? 
Настоящие проблемы начнутся лишь 
после тревожного сообщения Whitey. 
Раз так, у тебя есть немного времени 
для того чтобы подготовиться к оборо- 
не, Для спасения первой деревни тебе 
придется постоянно поддерживать над 
ней магический щит, используя гене- 
ратор Spiritual Shield Miracle, — но 
такая защита не продержится долго. 
Для создания более надежного щита 
тебе потребуются верующие, очень 
много верующих. Надеюсь, ты загру- 
зил в воронку на третьем острове всех 
жителей? Ну и прекрасно. Поднимай 
повыше тотем, используй силу моля- 
щихся возле алтаря для создания 
мощного щита и как можно быстрее 
отправляйся захватывать вторую де- 
ревню. Ты также можешь попытаться 
ловить огненные шары в воздухе — за- 
нятие достаточно неблагодарное, так 
как оно отвлечет тебя от всех дел на 
этом острове. Как бы то ни было, су- 
ществует еще и второй вариант: пол- 
ностью проигнорировать первую де- 
ревню. Разумеется, такой путь куда 
более присущ злому божеству, нежели 
доброму... но зато он намного, намно- 
го проще. Не обращая ни малейшего 
внимания на горящие дома и крики о 
помощи, ты цепляешь на розовый по- 
водок своего зверя и отправляешься 
покорять ближайшую деревню. Привя- 
зав зверя к деревенскому тотему, 
можно побросать вниз деревья с хол- 
ма (жители будут искренне удивляться 
каждому падающему дереву), а самое 
главное — бросить на деревенской 
площади один из припасенных с 
третьего острова артефактов. Я уже 
говорил о том, что артефакт нужно 
именно бросать — и если ты в дол- 
жной мере кровожаден, можешь даже 
придавить им пару жителей. «Бей 
своих, чтоб чужие боялись»! Правда, 
тут есть и минусы: в результате пер- 
вая деревня будет сожжена дотла. Ни- 
чего страшного, конечно: эти грязные 
следы на земле, оставшиеся от мас- 
терской и деревенского тотема, могут 
вновь превратиться в здания — доста- 
точно лишь доставить туда необходи- 
мое количество дров и строителей. Но 
вот жителей в первой деревне у нас 
явно поубавится, а значит, придется 
долго и нудно составлять счастливые 


пары из уцелевших и ждать, пока у 
них появятся дети. 


Еще одна небольшая деталь. Зачастую 
ожидание того счастливого момента, 
когда граница зоны нашего влияния 
приблизится к следующей деревне на 
достаточное расстояние, бывает прос- 
то невыносимым. Можно быть беско- 
нечно хорошим, выполнять все жела- 
ния деревенских зануд, строить новые 
дома и храмы — и все равно граница 
будет расширяться удручающе мед- 
ленно. А что если нам построить но- 
вую деревню? Ведь это очень просто: 
скомбинировав в мастерской пять 
обычных строительных клеток в одну 
большую, мы выносим ее за пределы 
зоны нашего влияния — и у тебя есть 
несколько секунд для того чтобы выб- 
рать подходящее место для установки 
нового деревенского тотема. Доставив 
туда же достаточное количество дере- 
ва и строителей, можно считать, что 
начало положено: благодаря новой 
постройке зона нашего влияния рас- 
ширилась. Окружив тотем остальными 
зданиями (или построив еще один — 
уже чуть дальше), мы продолжаем 
расширять зону нашего влияния до 
тех пор, пока она не приблизится на 
достаточное расстояние к ближайшей 
нейтральной или вражеской деревне, 
Такая вот техника. 


Захватив ближайшую деревню, мы по- 
лучаем возможность активировать 
свиток над первой головоломкой. Пос- 
ле этого физический щит над ней ис- 
чезает, и мы видим пять колоколов. 
Тебе придется повторить четыре зву- 
ковые комбинации, и делать это при- 
дется быстро. Маленький совет: не 
пытайся ударить по колоколу. Куда 
легче попасть по его подставке, а ре- 
зультат все равно будет тем же. Итак, 
вот все четыре комбинации (слева 
направо): 


($ колокол 1, колокол 2, колокол 3 


($ колокол 1, колокол 2, колокол 3, 
колокол 5, колокол 2 


(Ф колокол 1, колокол 2, колокол 3, 
колокол 5, колокол 2, колокол 3, коло- 
кол 1 


($ колокол 1, колокол 2, колокол 3, 
колокол 5, колокол 2, колокол 3, коло- 
кол 1, колокол 4, колокол 1 


Правильное решение этой головолом- 
ки уничтожает первый камень Немези- 


и о 


BLACK WHITE 


bat 


са, и в результате (наконец-то!) с He- 
ба прекращают падать огненные ша- 
ры. Остались, правда, еще молнии и 
гремлины — но все равно теперь ты 
уже можешь восстанавливать повреж- 
денные здания первой деревни (или 
отстраивать ее заново). Деревня в по- 
рядке? Отлично! Второй камень Неме- 
зиса охраняет Слег, сын уже знакомо- 
го нам Слега. Огр находится вне зоны 
нашего влияния, но это и неважно — 
ты можешь без труда привести к нему 
своего зверя на шипастом поводке и 
начать бой, который, к слову сказать, 
не будет ничем отличаться от давниш- 
него учебного боя со зверем Немези- 
са. Почаще атакуй противника удара- 
ми в голову, почаще лечи своего зве- 
ря и используй специальный жест — 
звезду, — который позволит тебе вы- 
полнять более мощные удары. Победа 
над огром означает уничтожение вто- 
рого камня Немезиса и прекращение 
дождя, молний и гремлинских набегов. 


После Toro как первые два камня бу- 
дут уничтожены, в центре острова 
появится еще один свиток. Для того 
чтобы уничтожить третий камень Не- 
мезиса тебе придется провести жен- 
щину по имени Keiko из деревни ац- 
теков к мужчине, который живет в хи- 
жине на дальнем холме. Поскольку 30- 
на нашего влияния не распространяет- 
ся ни на деревню ацтеков, ни на хижи- 
ну «человека с разбитым сердцем», 
существует несколько вариантов вы- 
полнения этого квеста. Первый: ис- 
пользовать нашего зверя. Цепляем су- 
щество на розовый поводок, приводим 
его в деревню ацтеков и, отыскав Кей- 
ко (придется включить таблички с 
именами жителей ff, относим ее к хи- 
жине на холме. Основная проблема 
заключается в том, можем ли мы дове- 
рить столь ответственное дело не 
слишком разумному, в общем-то, зве- 
рю. Для этого он должен быть хорошо 
тренирован и уметь правильно обра- 
щаться с людьми: осторожно подни- 
мать их по команде, ни в коем случае 
не есть и не бросать и т.д. Способ вто- 
рой: расширить сферу нашего влия- 
ния, Для этого придется захватить де- 
ревню ацтеков (с помощью существа, 
конечно) и сделать все возможное для 
того чтобы граница передвинулась как 
можно ближе к хижине на холме. Пос- 
ле этого можно будет просто поднять 
Кейко рукой и перенести ее к «челове- 
ку с разбитым сердцем». Способ тре- 
тий — для оч-чень злого божества. 
Можно просто убить Кейко — бросить 
в море, скормить существу, принести в 


жертву на алтаре — да что угодно! Ее 
гибель разобьет и без того разбитое 
сердце мужчины из хижины на холме, 
и квест будет считаться выполненным. 
Уничтожение третьего камня Немезиса 
вернет острову его первозданную кра- 
соту, и позволит нам без помех дви- 
гаться дальше по сюжетной линии. 


На очереди — проклятая деревня. Она 
находится на дне кратера, и, активи- 
ровав появившийся неподалеку золо- 
той свиток, мы слушаем печальную ис- 
торию о проклятье Немезиса. Для того 
чтобы помочь жителям, ты должен бу- 
дешь поднять два тотема, находящих- 
ся на краю кратера. Но для начала 
неплохо было бы расширить сферу на- 
шего влияния так, чтобы в нее входи- 
ли эти тотемы. Изготовив в мастер- 
ской пять строительных клеток и ском- 
бинировав их в одну большую, мы ус- 
танавливаем в кратере новый тотем — 
как можно ближе к краю и подальше 
от проклятой деревни. Доставив к но- 
вой постройке рабочих и лес, мы нем- 
ного расширяем зону своего влияния, 
но этого явно недостаточно. Придется 
построить еще как минимум несколько 
деревенских домов и склад неподале- 
ку от нового тотема и наколдовать 
массу полезных заклинаний для того 
чтобы оба тотема проклятой деревни 
попали в зону нашего влияния. Но и 
это еще не все. Небольшая деталь: 
оба тотема необходимо поднять од- 
новременно. В одиночку ты с этим яв- 
но не справишься, поэтому придется 
воспользоваться помощью нашего зве- 
ря. С помощью обучающего поводка 
необходимо объяснить ему, как подни- 
мается тотем. Суть идеи он должен 
уловить довольно быстро. Зверь на- 
верняка захочет на деле применить 
новое знание — и как раз в тот мо- 
мент, когда он поднимет первый то- 
тем, ты должен поднять второй, од- 
новременно с ним. После выполнения 
этого квеста появляется воронка, ве- 
дущая на пятый остров. Как бы то ни 
было, не будем торопиться — мы еще 
не поговорили о дополнительных 
квестах. 


Серебряный свиток #1: Рыбки 


Активировав серебряный свиток на бе- 
регу, мы слышим историю молодого 
рыбака, который мечтает поймать в 
сети целый косяк рыбы и удивить 
своего отца. Поможем парню? Для то- 
го чтобы загонять отдельные стайки 
рыб в сеть, тебе необходимо всего 
лишь постукивать рукой по поверхнос- 


ти воды неподалеку от них. Рыб- 
ки будут уплывать от источника 
беспокойства, и ты сможешь без 
труда направлять их. Небольшая 
проблема заключается в том, что 
рыбки не перестанут двигаться и 
после того, как ты загонишь их в 
сеть, и, охотясь за остальными, 
тебе придется время от времени 
загонять их обратно. Удобнее 
всего собирать рыб в большие 
стаи и управлять ими — так ты 
быстрее достигнешь успеха. Наг- 
радой за выполнение этого квес- 
та будет новое существо — чере- 
паха. Ты можешь обменять на 
нее своего зверя, если приве- 
дешь его на этот берег. 


Серебряный свиток #2: 
Опасный путь 


Сразу оговорюсь: весьма велика 
вероятность того, что с ориги- 
нальной версией игры без допол- 
нительного патча ты так и не 
сможешь успешно завершить 
этот квест. Как бы то ни было, 
стоит хотя бы попытаться... Акти- 
вировав серебряный свиток над 
небольшой хижиной, мы выслу- 
шиваем просьбу женщины, кото- 
рая собирается отнести лекар- 
ство больному брату. Ей пред- 
стоит проделать опасный путь, и 
ты должен будешь помочь ей. 


Для того чтобы расширить сферу 
нашего влияния до этой террито- 
рии, тебе все же придется поко- 
рить деревню ацтеков. Первая 
опасность, которая подстерегает 
на пути женщину — стая голод- 
ных волков. Whitey заблаговре- 
менно предупредит тебя о напа- 
дении, но... стоит ли доводить до 
этого? Волки не возникают из 
ниоткуда — возможно, куда про- 
ще будет заранее отыскать на пу- 
ти мирно спящих волков и отбро- 
сить их подальше в сторону, за 
холм. Решив первую проблему, 
не жди женщину, двигайся впе- 
ред! Следующая опасность под- 
стерегает ее на пути — неболь- 
шой лес по обе стороны дороги, 
который непременно загорится 
при ее приближении. Решить эту 
проблему также не сложно — 
выдрав с корнем большую часть 
кустов и деревьев, мы просто от- 
брасываем их подальше от хол- 
ма. Когда оставшиеся деревья 
все-таки загорятся (а ты можешь 
просто не успеть расчистить весь 
путь), продолжай выдирать их и 
отбрасывать как можно дальше. 
Наконец, последняя проблема — 
еще один злой огр. Если твое су- 
щество уже успело отыскать его 
раньше и победило в драке, пос- 
ледний этап можно считать вы- 
полненным. В противном случае 
тебе придется отыскать на земле 
возле огра нескольких паршивых 
овечек и избавиться от них как 
можно быстрее, пока своим 
блеяньем они не привлекли вни- 
мание зверя. К несчастью, уже 
добравшись до брата, женщина 
оказывается не в состоянии по- 
мочь ему. А жаль — наградой за 
успешное выполнение этого 
квеста было бы новое существо 
— ВОЛК. 


Серебряный свиток #3: Зве- 
ролов 


Зверолов живет в хижине на хол- 
ме неподалеку от берега. Он 
предлагает нам обменять свое 
существо на новое — одно из тех, 
которые появляются в игре после 
установки скачанных из Интерне- 
та патчей (267 Кб каждый). Поп- 
робуй заглянуть на сайт 
http://www.planetblackand- 
white.com/ — на момент написа- 
ния этого материала для свобод- 
ного скачивания там были выло- 
жены четыре существа: лошадь, 
леопард, горилла и мандрил. 


Серебряный свиток #4: 
Спасти Томаса 


Отыскав на вершине холма лаби- 
ринт, мы можем прочесть ин- 
струкцию на ближайшем столби- 
ке-указателе, Томаса нужно спас- 
ти от волка и провести к выходу, 
указывая рукой направление, в 
котором ему следует идти. Проб- 
лема заключается в том, что То- 
мас за один ход может передви- 
нуться только на одну «клетку», 
в то время как волк — на две, до 
тех пор пока не упрется в барьер. 
Всегда, когда это возможно, волк 
будет смотреть в сторону Томаса. 
Ты можешь кликнуть мышкой по 
Томасу для того чтобы пропус- 
тить ход. Примерный вариант ре- 
шения этой головоломки изобра- 
жен на рисунке. 


Завершив дополнительные квесты, 
мы начинаем готовиться к путе- 
шествию на пятый остров. Прежде 
всего тебе понадобится дерево — 
как можно больше дерева. Опусто- 
шай все деревенские склады и пот- 
рать немного времени на то чтобы 
собрать растущие на первом остро- 
ве деревья. Лес будет для тебя ос- 
новным ресурсом на пятом остро- 
ве. Как бы то ни было, в воронку 
нужно загрузить и деревенских жи- 
телей, и немного еды, и все одно- 
разовые заклинания. Особенно по- 
лезными окажутся несколько арте- 
фактов, если ты не пожалеешь 
времени на их изготовление. Нако- 
нец, активировав последний золо- 
той свиток, мы переносимся на пя- 
тый остров. 


Пятый остров 


Последний остров мира Эдем бу- 
дет серьезным испытанием для 


всех твоих навыков. Начнем с то- 
го, что наше существо опять по- 
падает в беду — на этот раз Не- 
мезис самолично наслал на него 
проклятие, и бедный зверь ху- 
деет, слабеет и глупеет прямо у 
нас на глазах. У него даже ме- 
няется отношение к жизни — из 
доброго он может стать злым, и 
наоборот. Одним словом, помощи 
от нашего существа ждать не 
приходится. А помощь нам ох как 
пригодилась бы... Мы начинаем 
игру в той части острова, где 
днем с огнем не сыскать лишних 
деревьев, и если принесенных с 
собой запасов окажется недоста- 
точно, наши деревни будут раз- 
виваться крайне медленно. Я ска- 
зал «деревни»? Ах да, если ты 
успешно завершил квест с кораб- 
лем переселенцев на первом ос- 
трове, то сейчас в твоем распо- 
ряжении должны оказаться сразу 
два поселения. В спешном поряд- 
ке строим все необходимое — все 
эти дома, мастерские, храмы, яс- 
ли, склады и кладбища. Распре- 
делив обязанности населения 
(первая половина — размножать- 
ся, вторая — собирать урожай), 
мы можем приступать к покоре- 
нию пятого острова. Проблема 
заключается в том, что для поко- 
рения здешних деревень нам по- 
надобится получить от 1500 до 
6000 единиц веры. Ясное дело, в 
дополнение к старой наработан- 
ной тактике придется изобретать 
что-нибудь новое. Вот несколько 
примеров: 


(Ф Под камнями в горах напротив 
нашей первой деревни спрятан 
генератор Fireball Extreme 
Miracle. Это заклинание может 
оказаться чрезвычайно полезным 
не только в боевых целях, но и 
для покорения новых деревень. 
Вид пяти огромных огненных ша- 
ров, пролетающих над головами, 
заставляет жителей верить в те- 
бя как никогда рьяно. Оно и по- 
нятно — ведь если придет тебе в 
голову опустить эти шары немно- 
го пониже, от деревни останется 
одно воспоминание. А что, это 
тоже мысль — если ты считаешь 
себя достаточно злым, конечно. 
Вот только с генератором сле- 
дует быть очень осторожным — 
разбирая завал рядом с ним, 
можно ненароком вызвать целую 
лавину камней, которая надежно 
похоронит нашу надежду на быс- 
трое покорение этого острова. 
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ТАКТИКА 


Вряд ли у тебя хватит времени и тер- 
пения для того чтобы разобрать этот 
новый завал. Поэтому осторожность и 
еще раз осторожность. Да, вот еще 
что: каждый раз, когда генератор бу- 
дет производить очередной шар с зак- 
линанием, ты должен забирать его и 
относить куда-нибудь в безопасное 
место, даже если не собираешься сра- 
зу использовать. Запас этих заклина- 
ний может очень и очень пригодиться 
на любом этапе игры. 


(Ф Успешно завершив дополнитель- 
ный квест с волшебным драконом 
(после покорения тибетской деревни, 
укрытой магическим щитом), в качес- 
тве награды ты получишь генератор 
заклинания \М!тде@ Creature 
Miracle. Правильное использование 
этого заклинания будет приносить те- 
бе порядка 100 единиц веры за раз — 
нужно только выпускать волшебных 
птиц в толпе, не расходуя силы на от- 
дельных зевак. Перезаряжается этот 
генератор очень долго, поэтому, как и 
в предыдущем случае, тебе стоит сни- 
мать шар с заклинанием сразу же пос- 
ле его появления, дабы не задержи- 
вать производство следующего. Вот 
только запас этих полезных заклина- 
ний нам, увы, не грозит — слишком 
медленно они создаются и слишком 
быстро расходуются. 


($ На пятом острове тебе как никогда 
придется использовать строительство 
новых деревень — на этот раз именно 
деревень, а не просто отдельных тоте- 
мов. Дабы расширить сферу своего 
влияния, в дополнение к каждому но- 
вому тотему ты должен будешь 
строить хотя бы несколько и жилых, и 
«коммунальных» домов, а также засе- 
лять новую деревню жителями и пе- 
риодически радовать их полезными 
чудесами. 


(Ф Старая и проверенная тактика по- 
прежнему работает: несколько раз 
сбросив один из артефактов посереди- 
не вражеской или нейтральной дерев- 
ни, ты получаешь довольно большое 
количество единиц веры. Почему бы 
не продолжить? Как только зрители 
пресытятся зрелищем падающего с не- 
ба камня с твоим символом, оставь его 
в центре деревни и подожди, пока 
вокруг соберется максимальное число 
зевак. И вот тут-то можно развернуть- 
ся в полную мощь: лечение, дождь, ог- 
ненные шары, молнии, летающие де- 
ревья, животные и камни — горящие и 
не очень — все, на что хватит твоей 


фантазии. Главное, что у тебя не бу- 
дет повода пожаловаться на недоста- 
ток зрителей. Одна небольшая деталь: 
не стоит бросать артефакт за предела- 
ми зоны нашего влияния. 


($ В конце концов, подданных Неме- 
зиса можно просто воровать из непо- 
коренных деревень, затем перетаски- 
вать на свою территорию и всячески 
умасливать полезными чудесами. 
Правда, эта тактика почему-то счи- 
тается более присущей злому божес- 
тву. 


($ Еще более злобный способ: крадем 
все запасы леса из деревенского скла- 
да, затем используем заклинание 
Fireball Extreme Miracle для того 
чтобы уничтожить местный храм 
(Wonder) и под конец любезно пре- 
доставляем жителям дерево для его 
починки, скастовав заклинание Wood 
Miracle или же просто вывалив свер- 
ху полную руку (20.000 ед.) дров. 
Кстати, для того чтобы жители убежа- 
ли из деревни на то время, пока мы 
будем творить злые дела, достаточно 
просто поджечь несколько домов... 
как-нибудь издалека. А ситуацию с 
храмом можно ведь и повторить... 


(Ф Самый злой путь: просто равнять 
все деревни с землей. Помни: голая 
равнина не принадлежит никому и ни 
в кого не верит. Правда, сразу уничто- 
жить всех жителей наверняка не полу- 
чится — Немезис предпочитает дер- 
жать их возле храма танцующими вок- 
руг алтаря и собирающими для него 
энергию. Ну ничего — достаточно зас- 
лать на выжженное пепелище парочку 
миссионеров, которые быстро склонят 
вернувшихся по тревоге жителей на 
нашу сторону. В процессе уничтоже- 
ния деревень хороши все средства, но 
особенно эффективно действует мол- 
ния. Впрочем, ты также получишь дос- 
таточное количество веры за здания, 
разрушенные падающими камнями, — 
и еще больше за дерево, предостав- 
ленное для их восстановления. И кста- 
ти, задавленных, израненных и обож- 
женных жителей можно лечить — а за- 
тем терроризировать снова. Какой ты 
все-таки злой, я просто диву даюсь! 


Ну, разумеется, перечислил я далеко 
не все варианты, но тут уже должна 
работать твоя фантазия. И еще один 
совет — внимательно следи за своими 
собственными деревнями. Если Неме- 
зису удастся захватить одну из них, 
тебе вновь придется добиваться от 


жителей порядка 1000 единиц веры — 
тратить силы, ресурсы, время. Пятый 
остров — и без того достаточно неп- 
ростое место, не стоит в дополнение к 
этому самому усложнять себе жизнь. 
Следи за вражеским существом: оно 
может нанести урон твоим деревням и 
даже напасть на твоего зверя, если он 
окажется поблизости. Время от време- 
ни возвращаясь в каждую из предан- 
ных тебе деревень, по возможности 
удовлетворяй желания жителей, твори 
полезные чудеса, командуй — словом, 
поддерживай веру в себя на достаточ- 
но высоком уровне. И не забывай зак- 
рывать магическим щитом склады пог- 
раничных деревень, дабы оградить их 
от посягательств Немезиса, 


Ну что ж, разобравшись с основной 
стратегией, переходим к частностям... 


Серебряный свиток #1: 
И снова переселенцы 


Если ты помог переселенцам на пер- 
вом острове («помог» в данном случае 
означает — никого не убил, доставил к 
кораблю лес, зерно и мясо, а затем по- 
желал счастливого плавания), допол- 
нительная награда ждет тебя на пятом 
острове. Активировав серебряный сви- 
ток на корабле неподалеку от берега, 
мы слушаем новую историю путешес- 
твенников и получаем в награду новое 
существо — полярного медведя — да к 
тому же еще и дополнительную дерев- 
ню. Ее можно использовать в качестве 
своеобразного «центра по выведению 
новых почитателей» — иными слова- 
ми, разбить всех жителей на пары и 
заставить их размножаться до упора, а 
жителей затем распределять по ос- 
тальным деревням. Оставив их за этим 
приятным занятием, не стоит слишком 
беспокоиться по поводу этой деревни 
на более поздних этапах игры — ее 
потеря не будет критичной для поко- 
рения пятого острова. Куда важнее 
сосредоточить все свое внимание на 
нуждах твоей основной деревни, а 
также на покорении вражеских. 


Серебряный свиток #2: 
Волк по кличке Стэнли 


Волк по кличке Стэнли чрезвычайно 
голоден, а на выходе из лабиринта его 
ожидает вкусная свежая овца. Нужно 
только немного помочь ему, звоня в 
колокольчики, расположенные по 
краям лабиринта, — волк будет дви- 
гаться в указанном тобой направле- 
нии. Разверни камеру так, чтобы волк 
находился справа, а столбик с инфор- 
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мацией — в нижней части экрана. Te- 
перь звони в колокола в следующем 
порядке: нижний, правый, верхний, 
левый, верхний, левый, нижний, пра- 
вый. Видишь, как все просто. Зато наг- 
рада будет весьма и весьма щедрой: 
за выполнение этого квеста мы полу- 
чаем новое существо — льва. 


Ближайшая тибетская деревня являет- 
ся лакомой добычей хотя бы потому, 
что для ее покорения не требуется 
особых усилий — тебе достаточно по- 
лучить минимум веры от ее жителей и 
можно праздновать победу. Един- 
ственная проблема заключается в том, 
что, почуяв неладное, Немезис закры- 
вает от тебя деревню магическим щи- 
том, который полностью нейтрализует 
твое влияние. По счастью, избавиться 
от щита довольно легко — достаточно 
всего лишь подвести наше существо к 
каждому из трех камней, подпитываю- 
щих этот щит энергией, и приказать 
ему по одному унести всех танцующих 
вокруг последователей Немезиса — 
или просто съесть их или отбросить в 
сторону. После исчезновения щита 
можно привязывать зверя розовым по- 
водком к деревенскому складу и кас- 
товать огненные шары — покорение 
не займет много времени. 


Серебряный свиток #3: 
Волшебный дракон 


Захватив тибетскую деревню, ты нако- 
нец-то можешь выполнить квест вол- 
шебного дракона. Серебряный свиток 
находится у входа в шахту неподалеку 
от тибетской деревни, и ты даже мо- 
жешь активировать его до ее захвата, 
но тогда у тебя не хватит зоны влия- 
ния для того чтобы выполнить зада- 
ние. Суть его очень проста: охотники 
на драконов желают завалить чудови- 
ще, живущее в шахте, но сделать это 
они предпочитают с твоей помощью. 
Разумное решение, ничего не ска- 
жешь... Для начала их необходимо 
немного подлечить — для этого ты мо- 
жешь использовать одноразовое зак- 
линание Heal Miracle или энергию 
верующих, танцующих возле соответ- 
ствующего алтаря. После этого охот- 
ники излагают свой гениальный план: 
заполнить пещеру дымом так, чтобы 
дракон ничего не видел и не мог пре- 
дотвратить их атаку. Для того чтобы 
сделать дым, тебе придется поджечь 
огненным шаром костер, сложенный 
перед входом в шахту. Дым заползает 
внутрь, и охотники устремляются сле- 
дом. Нам придется проследить, чтобы 
дракон все-таки не обидел их, прислу- 


шиваясь к звукам, доносящимся 
из отдушин. После того как охот- 
ники одержат победу, мы дол- 
жны встретить их у выхода. В 
благодарность за помощь они по- 
дарят нам генератор Flying 
Creature Miracle — заклинания, 
которое крайне полезно при зах- 
вате новых деревень. Напомню 
еще раз: сразу после появления 
нового шара с заклинанием сни- 
май его с постамента, даже если 
не собираешься сразу использо- 
вать, и откладывай в сторону — 
генератор перезаряжается очень 
медленно, а тебе нужно получить 
как можно больше этих заклина- 
ний. 


Серебряный свиток #4: 
Бурый медведь 


После того как ты покоришь 
прибрежную японскую деревуш- 
ку (берег переселенцев), над хи- 
жинами появится серебряный 
свиток, активировав который, ты 
узнаешь... г-хм, о наличии жут- 
кого запаха, источником которо- 
го является разбросанное по ле- 
су медвежье дерьмо. Поиск его и 
уборка — не самое приятное за- 
нятие, но кто-то же должен это 
делать. Для начала рекомендую 
тебе вырвать несколько деревьев 
и отправить их на деревенский 
склад — и жители будут доволь- 
ны, и ты откроешь себе опреде- 
ленный простор для деятельнос- 
ти. В поисках отдельных кучек 
экскрементов наклоняйся побли- 
же к земле и прислушивайся к 
жужжанию мух — они помогут 
тебе отыскать все источники 
жуткого запаха. Собранные 
«продукты жизнедеятельности» 
необходимо выбросить в воду. В 
награду за выполнение этого 
квеста ты получишь новое сущес- 
тво — бурого медведя. Ты мо- 
жешь обменять на него своего 
зверя... но я бы не стал доверять 
твари, которая способна так га- 
AMTb... 


Серебряный свиток #5: 
Информатор 


Вскоре после покорения япон- 
ской деревушки ты увидишь се- 
ребряный свиток, который появ- 
ляется только по ночам возле 
костра в лесу (или в том, что ос- 
талось от леса после твоих ассе- 
низаторских работ). Некий доб- 
ропорядочный информатор воз- 
желал помочь тебе. В первую 
ночь он расскажет о проклятии, 
наложенном на твое существо, и 
покажет храм, вытягивающий из 
него силу. Вторая ночь откроет 
нам источник странного поведе- 
ния зверя — один из храмов поп- 
росту заставляет его вести себя 
наперекор хозяину, делая его 
вместо доброго злым и наоборот. 
Наконец, на третью ночь инфор- 
матор покажет тебе храм, из-за 
которого наше существо посте- 
пенно уменьшается в размерах. 
Коварству Немезиса нет предела! 


Вскоре после того как ты захва- 
тишь центральную, и оттого 
очень важную греческую дерев- 


ню (в которой, кстати, находится 
генератор Wood Miracle), дол- 
жно произойти одно очень неп- 
риятное событие, а именно — ме- 
теоритный дождь. Этот природ- 
ный катаклизм фактически прев- 
ращает деревню в руины, и нам 
не остается ничего, кроме как в 
спешном порядке восстанавли- 
вать ее, пользуясь только что по- 
лученным неограниченным запа- 
сом дерева. Конечно, метеориты 
можно ловить — но это очень 
сложно и неэффективно. Вместо 
этого лучше сосредоточиться на 
тушении возникших в деревне 
пожаров и на лечении оставших- 
ся в живых жителей — мы не мо- 
жем позволить себе потерять их 
всех. 


Однако захватить все деревни на 
пятом острове — это еще полде- 
ла. Под конец нас ожидает сра- 
жение со зверем Немезиса, кото- 
рый не придумал ничего лучше- 
го, кроме как скопировать наше 
собственное существо. Бой с зер- 
кальным отражением может 
обернуться серьезным испыта- 
нием: двойник уверенно исполь- 
зует огненные шары, лечится и 
вообще ведет себя вполне гра- 
мотно и уверенно. Что мы можем 
противопоставить ему? Наш 
зверь к тому времени тоже дол- 
жен был обучиться паре трю- 
ков — во всяком случае, приме- 
нять магию он умеет ничуть не 


хуже своего противника. Мы смо- 
жем кастовать Heal, Fireball и 
все, чему успели научить свое 
существо, будем помогать ему в 
выборе порядка действий и, ко- 
нечно, в проведении усиленных 
атак (жест «звезда»). Нам при- 
дется продержаться довольно 
долго: зверь Немезиса будет вре- 
мя от времени лечить себя, а за- 
тем бросит это бесполезное за- 
нятие, и мы сможем прикончить 
его. 


После этого тебе придется сде- 
лать свой главный выбор: поща- 
дить Немезиса — но в этом слу- 
чае он сможет покорить какую- 
нибудь другую землю или бро- 
сить Creed в вулкан — с риском 
уничтожить свое существо. Вы- 
бор остается за тобой. Проводив 
зверя в жерло вулкана с по- 
мощью поводка, мы уничтожаем 
Creed и замок Немезиса, навсег- 
да стерев память о нем из мира 
Эдем. Теперь здесь появился но- 
вый властитель. Этот властитель 
— ты, о Всемогущий. Я был с то- 
бой в минуты горя и испытаний, 
так позволь же, я оставлю тебя 
теперь, в час победы. И вот мой 
последний совет: будь сильным и 
будь мудрым. По одиночке ни од- 
но из этих качеств не даст тебе 
подлинной власти, тогда как 
вместе они сделают тебя поисти- 
не Великим! 


СМТАСИХ 


Другие APG 2 - вторая часть 
мпториала о “не Square’ poscmmx” 
ролевых играх. Среди них: 


Е3'2001 - обзорная статья о 
крупнейшей въыставко в игровой 
индустрии. Самые поспедние 
новости о играх и видеоприставках 
будущего и настоешего, 

Полное прохождение [с-12)., пюю 
очередной конкурс с призами. 
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Максим Заяц 


Рис. 1 

бежим (двойной щелчок мыши) за Большим Биллом к сараю (а), по дороге 
пригибаемся (fej) и проползаем под перекладиной 

забираемся на крышу (b) 

подстреливаем (1) цветочный горшок в окне (с) 

перезаряжаем револьвер (щелчок мыши на обойме) 

выходим из здания, бежим к подмосткам (4) и упражняемся в кулачном 
бою (#1) 

бежим к мишеням (е), встаем на линию и кидаем нож (®) 

забираем нож из мищени, срезаем (7) с веревки справа приз — музыкаль- 
ные часы 

очнувшись, бежим направо вслед за Большим Биллом => Рис. 2 


Рис. 1 

метнув нож, убиваем первого охранника (1) 

забираем нож и прячемся в небольшой сторожке слева (а) 

дождавшись, пока охранник (2) подойдет поближе и повернется к нам спи- 
ной, выходим из укрытия и кидаем в него нож 

забрав нож, обходим большой сарай слева (b) и заходим в дверь 

выходим на чердак и перерезаем ножом веревку, удерживающую охапку се- 
на — она падает вниз и оглушает двух охранников (3, 

выбегаем из сарая, ползем вниз и прячемся в траве => Рис. 2 


Рис. 2 

лежа в траве (а), мы открываем огонь из револьвера и подстреливаем сбе- 
жавшихся на шум охранников (1, 2, 3, 4) — они не сразу замечают Купера, да- 
же если стоят совсем близко 

покончив с охранниками, перезаряжаем револьвер и перебегаем в центр 
следующего поля (b). Наша задача: выманить последнего охранника (5). Запи- 


DESPERADOS 
st a 


Puc. 2 
подбираем с земли музыкальные часы (а) и проверяем их — устанавливаем 
(2) неподалеку от ковбоя с винтовкой (1) на любое время 


переходим по мосту через реку и включаем сектор обзора (удерживая ле- 
вый (=, указать на фигуру без щелчка мыши) Большого Билла (2) 

записываем [21] задание Quick Action — ударом кулака оглушить Большого 
Билла 

ложимся на землю и отдаем команду выполнить задание (г) — Джон 
проползает прямо под носом у Большого Билла и оглушает его 

подбираем седло, седлаем лошадь и забираемся на нее 


ae Se psy 

зле рота т. рее 

ИЕ Wu nee 
dy ep a ee er 


a Че Tew = 


(=e порт тут eee . 


сываем задание Qiuck Action: бежать на первое поле (a), стреляем в охранника 
и сразу же нажимаем Ha (г——). Охранник бежит вслед за своим обидчиком. 
оказавшись на поле (а), ложимся в траву и стреляем в охранника (5) 
покончив с охранником (5), осторожно переползаем на поле рядом с тем 
местом, где он стоял (с) => Рис. 3 


Рис. 3 
лежа в траве, стреляем в одного из охранников (1, 2), а когда они подбе- 
гает поближе, убиваем их и еще одного, выбежавшего на шум из дома 
переползаем немного правее => Рис. 4 


Рис. 4 

лежа в траве, подстреливаем еще троих охранников (1, 2, 3). Стоит поторо- 
питься: охранники, оглушенные упавшим сеном, могут через некоторое время 
очнуться (если, конечно, не ткнуть их ножом). Их состояние можно определить 
по количеству вращающихся над головой звездочек. 
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Southern Comfort 
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© возвращаемся к дому => Рис. 3 © садимся на лошадей и вместе (=) скачем направо, к выходу с фермы => 
Рис. 4 


Миссия 2 


Рис. 3 

© заходим в заднюю дверь дома и выбираемся на балкон (а) — оттуда мы мо- Рис. 4 

жем быстро подстрелить двух охранников внизу (3, 4) @ последнего охранника (4) можно проигнорировать — просто проскакать 
© вернувшись за Сэмом (Рис, 1-5), мы переносим его к коновязи (Рис. 3-b) и МИМО 

приводим в чувство 


ignals 


Smoke Si 


ro) 
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= 
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= 
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© забираемся в седло и вслед за Купером скачем по мосту направо 
© подходим к реке и швыряем динамитную шашку ((]) на небольшой остро- © используем старый пулемет (b) для того чтобы превратить стоящий рядом 
вок возле противоположного берега (а) aes (с) в груду обломков 
связываем (1) свалившегося с дерева после взрыва индейца (1) забираем лежащий среди обломков дилижанса бочонок с динамитом и уста- 
бежим вслед за Купером, садимся на лошадь и скачем направо => Рис. 2 навливаем (1) его возле завала (4) 
Рис. 2 © отходим от бочонка как можно дальше и поджигаем запал 
© подбираем напугавшую лошадь Купера змею (а) © путь свободен — забираемся в седло и скачем на север 


`т High 


Hang 


Миссия 4 
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Рис. 1 

не теряя ни секунды, бросаем змею (rj) на землю перед лошадью (а) и 
связываем упавшего священника 

подбираем змею, переключаемся на Купера и прячемся за большим кам- 
нем (b) неподалеку от моста 

дождавшись, пока помощник шерифа (1) подойдет поближе и повернет- 
ся к нам спиной, выходим из укрытия и кидаем нож 

спрятав тело подальше от глаз шерифа (2) — к примеру, за тем же кам- 
нем (b), — мы дожидаемся, пока охранник (3) отправится к городской пло- 
щади и шериф будет увлеченно смотреть туда же, и затем бежим направо и 
прячемся в небольшой каморке (с) напротив салуна 

после того как шериф повернется к мосту, мы перебираемся в угол, где 
стоят доски и ведро с водой (4) и дожидаемся охранника (3) 

как только охранник появится в пределах видимости (снизу), мы швы- 
ряем в него нож и оттаскиваем тело за дом, где еще один «линчеватель» 
(4) мирно спит рядом с бочонком динамита (е) 

сбросив тело на землю и прирезав сонного горожанина (4), мы помогаем 
Сэму проделать тот же путь и забрать бочонок (е) 

выбираем обоих персонажей и идем направо => Рис. 2 


Рис. 2 

Купер поднимается вверх по лестнице и прячется в здании (а), а Сэм, стоя 
у изгороди (b), ждет, пока первый охранник (1) уйдет наверх, а второй (2) 
сосредоточит свое внимание на девушке (3), стоящей на балконе 

нельзя приближаться к загончику с животными (с) — всполошившиеся куры 
и свиньи привлекут внимание охранников 

выбрав подходящий момент, Сэм бежит направо и устанавливает бочонок 
возле фургончика Дока (4) 

протянув пороховую дорожку вправо, Сэм поджигает ее, и после того как 
взрыв привлекает внимание всего городка, обегает дом справа и мчится на- 
верх => Рис. 3 


DESPERADOS 


Рис. 3 

Сэм прячется на пустыре (а) за офисом шерифа (b), и мы переключаемся 
на Купера, укрывшегося в здании (с) напротив эшафота 

дождавшись, пока расхаживающий по эшафоту шериф (1) убежит вниз ор- 
ганизовывать облаву, мы покидаем укрытие и, подбежав поближе (d) к един- 
ственному оставшемуся возле Дока охраннику (2), швыряем в него нож 

теперь нужно действовать быстро: подбираем нож, взбегаем на эшафот и 
перерезаем веревку, накинутую на шею Дока 

развязав Дока, мы вдвоем (в + fr], fF) забегаем в офис шерифа (b) 

прирезав сонного охранника (3), мы переключаемся на Дока и забираем 
его одежду, висящую рядом на стене 

находясь в офисе шерифа, мы даже можем дать бой горожанам, но... к че- 
му лишний шум? Дождавшись, пока уляжется вызванная побегом Дока сума- 
тоха, мы переключаемся на Сэма и присоединяем его к остальным героям, а 
затем все вместе они прячутся в церкви (е) 

выбрав подходящий момент, Купер выбегает из укрытия и швыряет нож в 
спину горожанину (4), разгуливающему неподалеку от лошадей (f) 

спрятав тело в ближайшем доме, Купер задворками пробирается налево 
=> Рис. 4 


Рис. 4 

убиваем первого охранника (1), метнув нож ему в спину 

забрав нож, с его помощью убиваем второго (2) и третьего (3) ох- 
ранников и присоединяем к Куперу остальных персонажей 

седлаем лошадь (а) — седло лежит рядом с телом третьего (3) ох- 
ранника 

теперь мы должны найти еще двух лошадей — к примеру, возле 
поилки (Рис. 3-Г) или у коновязи возле салуна (Ъ). Лошади не смогут 
пройти через ворота (с), и нам придется объезжать их по городской 
площади. 

собрав лошадей, мы покидаем этот гостеприимный городок по севе- 
ро-западной дороге 


Рис. 1-2 

открываем отмычкой дверь в хижину Дока (а) 

открываем сундук в хижине Дока и забираем оттуда его вещи 

выходим из хижины, встаем на мостик (b) и заряжаем револьвер 
Дока (в) дальнобойными патронами (#1) 

наша задача: одним точным выстрелом перебить веревку, удержи- 
вающую на плаву полузатопленную лодку у мостика на противополож- 
ной стороне болота (Рис. 2-а) 

после того как лодка будет потоплена, мы встаем перед хижиной и 
перебрасываем через небольшой ручей склянку со снотворным газом 
(fi), целясь в отдыхающего на берегу аллигатора (с). Впрочем, на жи- 
BOTHbIX 3TOT газ не действует, и мы вскоре убедимся в этом на примере 


Сэма :) 

хитрый трюк: Док вновь встает на мостик (b), после этого мы выби- 
раем склянку со снотворным газом (р) и затем привязываем ее к воз- 
душному шарику (#1). Наша задача: щелчком мыши отправив шарик ле- 
теть по ветру, сбить его выстрелом из револьвера (®]) в тот момент, 
когда он будет пролетать над островом в середине болота — точнее, 
над аллигатором, выбравшимся из воды на этот остров (Рис. 2-b). 

лечим (®) Сэма, укушенного так и не заснувшим аллигатором 

устанавливаем в любом месте «чучело Дока» (fj), состоящее из его 
пальто и шляпы со специальной подставкой 

забираем чучело, садимся на лошадей и отправляемся на поиски 
Кэт 


Рис. 1 


Ф стоя в тени (a), дожидаемся, пока уляжется вызванная побегом Джона 
суматоха 

Джон швыряет нож в горожанина (1), который расхаживает перед фо- 
нарем, и относит тело в тень (а) 

все трое переходят в следующий затененный угол (b) 

Джон кидает нож в проходящего мимо горожанина (2) и прячет тело в 
тени (b) 
© выбрав подходящий момент, Джон с Доком перебегают через улицу и 
заходят в здание напротив => Рис. 2 


Рис. 2 
© зайдя в здание (а), Джон дожидается подходящего момента, выходит 
на балкон и швыряет нож в стоящего там горожанина (1) 

Джон возвращается обратно в здание, а Док выходит на балкон и за- 
бирает из коробки дальнобойные патроны (b) 

выбрав подходящий момент, Джон выходит из здания и, подкравшись к 
стоящему в темном переулке горожанину (2), швыряет в него нож 

проходящего мимо мирного жителя (3) можно оглушить ударом кулака, 
чтобы он не поднял тревогу 

стоя на балконе, Док кидает одну из склянок со снотворным газом под 
ноги патрулирующему темный переулок охраннику (4) 

Сэм переходит через улицу и связывает бесчувственных горожан 

выбрав подходящий момент, Док выходит из здания, идет в темный пе- 
реулок и расходует последнюю склянку со снотворным газом для того что- 
бы усыпить двух мирных горожан (6, 7) и проходящего мимо типа с 
a (5) 

Сэм связывает заснувших 
© Джон убивает ножом стоящего на причале охранника (8), устанавли- 
вает рядом с телом музыкальные часы, а сам прячется в небольшой сто- 

ожке слева (с) 
D метнув нож в спину прибежавшего на звук охранника (9) и забрав и 

нож, и часы, Джон возвращается к тому месту, откуда мы начинали эту 
миссию => Рис. 3 


Рис. 3 
© Джон прячется в большом двухэтажном здании ресторана (а), стараясь 
не попасть в поле зрения гуляющей по балкону девицы (1) 
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© после того как девица (1) уходит вправо, Джон выбирается на балкон 
и оглушает ее 


Джон спускается вниз и, стоя напротив входа в ресторан (а), ждет пат- 
фгующего ближайший переулок горожанина (2) 

записываем задание Quick Action: подбежать и зарезать горожанина 
| ножом 

выполняем записанное задание после того как горожанин (2) уходит 
вправо 

Джон прячется в проходе между домами (№ + щелчок мыши), за- 
тем, выбрав подходящий момент, выходит на следующую улицу и, дер- 
жась правой стороны, идет направо. Эта часть улицы скрыта в тени, и для 
Джона не составит труда пробраться прямо под носом у патрульных в от- 
крытые ворота последнего дома 

прокравшись мимо спящего перед входом горожанина (3), Джон обхо- 
дит дом слева, по лестнице взбирается на крышу сарая (Ъ) и спускается 
уже с другой стороны => Рис. 4 


Рис. 4 
© обогнув корабельный склад справа, Джон забирается по лестнице на 
среднюю палубу парохода и ползет к веревке (а), удерживающей шлюпку 
над сходнями 

шлюпка падает, придавив своим весом нескольких горожан, и через 
несколько секунд Сэм добавляет паники, метнув динамитную шашку на 

ентральную улицу (b) 

охранники сбегаются к месту взрыва, и Сэм с Доком, никем не заме- 
ченные, забираются на нижнюю палубу корабля по сваленным на приста- 
ни бревнам 

взбежав по лестнице на среднюю палубу, Сэм с Доком присоединяются 
к Джону и вместе с ним заходят в коридор (с), ведущий к каюте Кэт (1) 

Док открывает ведущую в каюту дверь отмычкой, а Джон перерезает 
ножом веревки, которыми связаны руки Кэт (1). Ситуация вокруг корабля 
меняется: горожане начинают осаду. 

сохраняем игру, выделяем всех персонажей и бежим к месту старта че- 
рез темный переулок по маршруту Дока и Сэма. Горожане будут стрелять, 
но в темноте точность попадания у них невысока — с одной-двух попыток 
нам удастся добраться до безопасной тени 

Кэт собирает лошадей — горожане не обращают на нее внимания — 
наши герои забираются в седла и уезжают из города 
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Рис. 1 

Кэт бросает игральные карты (ff) так, чтобы выманить горожанина (1), 
стоящего рядом с бельем на веревке (а) 

после того как Джон оглушает горожанина (1), а Сэм связывает его, Кэт 
может забрать одежду с веревки (а) и переодеться 

. Кэт завлекает второго горожанина (2), поправляя подвязку чулка (р), а 
Джон оглушает его 

третьего горожанина (3) Кэт на секунду (!) ослепляет своим зеркальцем 


(®), после чего бежит вслед за своими друзьями => Рис. 2 


Рис. 2 

подойдя сзади к стоящему на вокзале шерифу (1), Кэт вырубает его уда- 
ром ноги (ff) 

после этого вся четверка садится на поезд и уезжает из городка 


Рис. 1 

дождавшись, пока всадник на лошади (1) уедет влево, Кэт выступает впе- 
ред (а) и подманивает охранника (2), поправляя подвязку своего чулка, затем 
вырубает его ударом ноги, и Сэм связывает ему руки 

стараясь не попасть в поле зрения двух охранников у моста (3, 4) и дож- 
давшись, пока их напарник (5) пойдет вправо, Джон бежит за ним следом и 
прячется за большим камнем (b) 

перемещаясь за камнем так, чтобы не попасть в поле зрения охранника (5), 
мы записываем задание Quick Action: оглушить его ударом кулака — и выпол- 
няем это задание после того как охранник (5) в следующий раз пройдет мимо 
камня (b) вправо. Внимание: испуганные появлением Джона вороны своим 
карканьем могут привлечь внимание охранника (5)! 

(Сэм связывает оглушенного охранника (5) 

дождавшись, пока всадник на лошади (1) уйдет влево, мы объединяем всех 
персонажей и следуем за ним, стараясь держаться как можно ближе к изгоро- 
ди и не попасть в поле зрения охранников (3, 4) 

Джон, Сэм и Док прячутся за камнем (с), а Кэт выходит на дорогу (9) и 
повторяет фокус с подвязкой прямо на глазах у возвращающегося всадника 


после того как всадник (1) слезает с лошади и подходит к Кэт, она выру- 
бает его ударом ноги, а Сэм связывает 

дождавшись, пока охранник (6) уйдет наверх, Джон подкрадывается слева 
к его напарнику (7), стоящему возле небольшого домика (е), оглушает его и 
заносит внутрь 

в игру вступает Кэт: подбежав к домику (е), она поправляет подвязку чул- 
ка, привлекая внимание возвращающегося охранника (6) 

подойдя поближе к восхищенному охраннику (6), Кэт вырубает его ударом 
ноги, Джон выходит из укрытия и бросает на землю своего «подопечного» (7), 
а Сэм связывает их обоих 


в игру вступает Док: осторожно подойдя к мосту (®), он бросает одну из 
своих склянок со снотворным газом под ноги двум охранникам, стоящим на 
другой стороне ущелья (8, 9) 

Сэм связывает заснувших охранников (8, 9) 

Джон забирается по стене на крышу одного из сараев (9) и затем спускает- 
ся по лестнице во двор гасиенды => Рис. 2 


Рис. 2 

выбрав момент, когда охранник (1) не смотрит в его сторону, Джон поки- 
дает свое укрытие (а) и забегает за телегу (b), а уже оттуда шагом переби- 
рается за угол дома (с) 

дождавшись, пока охранник (2) соберется уходить со двора, Джон устанав- 
ливает возле телеги (b) музыкальные часы с задержкой на 5 секунд и вновь 
отступает за угол (с) 

Джон оглушает пришедшего на звук музыкальных часов охранника (1) 

теперь нужно действовать быстро: охранник (2) должен скоро вернуться. 
Джон проходит вдоль стены (4) мимо ворот, стараясь не попасть в поле 3pe- 
ния проходящего за ними охранника (3), и оглушает охранника (4), сидящего 
возле лестницы 

не теряя ни секунды, Джон подходит к охраннику (5), сидящему в правом 
нижнем углу двора, оглушает его и бегом возвращается к воротам, заняв пози- 
цию слева от них (9) 

вернувшийся охранник (2) замечает лежащие на земле тела и бежит к ним, 
HO в это время сзади к нему подходит Джон и оглушает его ударом кулака 

Джон занимает позицию за спиной одного из охранников (6), патрулирую- 
ЩИХ MOCT 

в игру вступает Кэт: она встает (е) перед патрулирующими мост охранника- 
ми (6, 7) и отвлекает их внимание, поправляя подвязку своего чулка 

один охранник (7) идет вперед сразу, второй (6), замешкавшись, немного 
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отстает от него 
ударом кулака Джон оглушает отставшего охранника (6), затем бегом дого- 
няет его уже почуявшего неладное напарника (7) и также оглушает его 
во двор гасиенды заходит Сэм и связывает всех жертв нашего налета 
Док забирает лежащие возле лестницы (а) склянки со снотворным газом 
Джон подбрасывает одно из бесчувственных тел в поле зрения разгуливаю- 
щего за воротами охранника (3) и быстро отступает к стене слева от ворот (9) 
заметивший лежащее на земле тело охранник (3) забегает во двор; Джон 
подходит к нему сзади и оглушает ударом кулака, а Сэм связывает ему руки 
Джон забирает свои часы, и мы переключаем внимание на следующую час- 
ть двора => Рис. 3 


Рис. 3 

в игру вступает Док: подойдя к каменной ограде с внешней стороны двора 
(а), он бросает одну из своих склянок под ноги сидящему во дворе охраннику 
( 


через несколько секунд заснувшего охранника (1) замечает его напарник 
(2); почуяв неладное, он подбегает поближе, и в этот момент Док бросает вто- 
рую склянку 

пройдя вдоль ограды вниз (b), Док бросает третью склянку со снотворным 
газом под ноги двум оставшимся во дворе охранникам (3, 4) 

Док забегает во двор и, встав рядом с телом первого заснувшего охранника 
(1), привязывает четвертую склянку к воздушному шарику и пускает его ле- 
теть по ветру в сторону двух охранников (5, 6), сидящих на ящиках (с) напро- 
тив денников 

точным выстрелом из револьвера, заряженного обычными патронами, Док 
сбивает воздушный шарик в тот момент, когда он подлетает поближе к охран- 
никам (5, 6) 

Com забегает во двор, связывает всех заснувших охранников и забирает 60- 
чонок с динамитом, лежащий возле ящиков (с) 

Док забирает лежащие возле ящиков (с) дальнобойные патроны, и мы пе- 
реключаем внимание на запертые ворота, ведущие во внутренний двор гасиен- 
ды => Рис. 1 


Рис. 1 

оттащив подальше все лежащие возле входа (®) тела — в противном случае 
очнувшиеся после взрыва охранники могут доставить нам немало неприятных 
минут, — Джон прячется за воротами (9), и там к нему присоединяются Док и 


=] 


Кэт 

записываем задание Quick Action для Дока: перебросить через забор ко вхо- 
ду (Г) последнюю склянку со снотворным газом 

(Сэм устанавливает возле входа (Г) бочонок с порохом, поджигает запал и 
также прячется за воротами (9) 

после взрыва из домов во двор выбегают двое охранников, как только оба 
они окажутся возле входа (f), мы выполняем задание Дока, и Сэм связывает их 

Док устанавливает свое чучело рядом с воротами (d) и прячется за ними 
(9) вместе с Сэмом, Джон занимает позицию справа от входа во внутренний 
двор (f) и стреляет в воздух 

выбежавший из внутреннего двора охранник начинает стрелять по чучелу, 
а Джон тем временем оглушает его, и Сэм связывает ему руки 

Джон осторожно заползает во внутренний двор => Рис. 4 


Рис. 4 

спрятавшись за ящиками (а), Джон дожидается, пока охранник (1) отвер- 
нется в сторону, и забегает внутрь здания через главный вход (b) 

выбравшись на галерею второго этажа (с), Джон подползает к охраннику 
(2) и оглушает его 

дождавшись, пока спрятавшийся внизу за колонной охранник (3) отвернет- 
ся в сторону, Джон сбегает вниз по правой лестнице и шагом (!) идет в угол 
двора (9) 

Джон подползает сзади к засевшим за колоннами охранникам (3, 4) и оглу- 
шает каждого из них 

Джон подползает сзади к первому охраннику (1) и оглушает его 

во двор забегает Сэм — он связывает всех оглушенных охранников и зани- 
мает позицию перед главным входом здания (b) 

Джон взбегает по лестнице к центральной двери (е) на галерее второго 
этажа — и сразу же отскакивает в сторону, чтобы не попасть под огонь двух 
засевших в здании охранников (5, 6) 

для того чтобы оглушить двух последних охранников (5, 6), Сэму достаточ- 
но забросить к ним в комнату динамитную шашку (игру перед этим нужно сох- 
ранить, так как может понадобиться несколько попыток) 

наши герои заходят в дальний кабинет и ждут вечера 
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BLACK & WHITE 
Первоапрельская шутка 
При игре первого апреля (дату можно 
изменить в настройках компьютера), 
ваш Титан будет оставлять следы в 
виде улыбающихся рожиц. 


Головокружение Злого Советника 
Начните туториал, дождитесь, пока 

советники замолчат. Последовательно 
перемещайте курсор по кругу, и голо- 
ва Злого Советника начнет крутиться. 


Трюк с пищей и деревом 

При использовании Wood Miracle, быс- 
тро кликните правой клавишей на 
здании — главном входе в деревню 
или мастерской — и вы получите поч- 
ти 40000 дерева. То же самое можно 
проделать и с пищей. 


SUPERBIKE 
Увеличение скорости — введите в 
качестве имени <EAPOWER» 
Увеличение устойчивости на ви- 
ражах — введите в качестве имени 
«GRIPPY» 
Увеличение силы торможения — 
введите в качестве имени «5ТОРРУ» 
Большие головы, руки и ноги — 
введите в качестве имени «LAGUNA» 


X-COM: 
Нажмите тильду (~), чтобы вывести 
консольное окно, и вводите следую- 
щие коды: 
xgod — Режим Бога 
xfly — Режим полета 
xghost — Режим № Clipping 
xwalk — Выключение режимов № 
Clipping и полет 
killpawns — Убить всех врагов 
setjumpz # — Установить высоту 
прыжков (по умолчанию — 500) 
setspeed # — Установить скорость 
(по умолчанию — 2) 
summon — Эффект неизвестен 
allammo — Эффект неизвестен 


es 


Редактирование настроек игры 
Откройте файл USER.INI в парке 
SYSTEM. В конце файла в разделе 
[XMenu.NewCharacterWindow], 
найдите строчки, описывающие слоты 
для игроков. Впечатав приведенный 
ниже текст, начните игру, используя 
первый слот. Ваш персонаж будет 
иметь максимальное здоровье, все 
оружие, все powerups, и сможет ис- 
пользовать все скины (внимание: 
представленные ниже 14 строк яв- 
ляются ОДНОЙ строкой в файле). 


SavedEnforcers[0]=(Name=»Pla 
yer», Difficulty=1,CurrMap=0,Ma 
xHealth=400, 
speed=1.000000,Targeting=0.0 
00000,RepairRate=3.000000,Am 
mo=2.000000, 
Jump=2.000000,ResearchPoints 
=9999,WeaponUpgrades[0]=4, 
WeaponUpgrades[1]=4,Weapon 
Upgrades[2]=4,WeaponUpgrade 
s[3]=4, 
WeaponUpgrades[4]=4,Weapon 
Upgrades[5]=4,WeaponUpgrade 
s[6]=4, 
WeaponUpgrades[7]=4,Weapon 
Upgrades[8]=4,WeaponUpgrade 
s[9]=4, 
WeaponUpgrades[10]=4,Weapo 
nUpgrades[11]=4,WeaponUpgra 
des[12]=4, 
WeaponUpgrades[13]=4,Weapo 
nUpgrades[14]=4,WeaponUpgra 
des[15]=4, 
WeaponUpgrades[16]=4,Weapo 
nUpgrades[17]=4,WeaponUpgra 
des[18]=4, 
WeaponUpgrades[19]=4,Weapo 
nUpgrades[20]=4,WeaponUpgra 
des[21]=4, 
WeaponUpgrades[22]=4,Weapo 
nUpgrades[23]=4,WeaponUpgra 
des[24]=4, 
WeaponUpgrades[25]=4,Weapo 
nUpgrades[26]=4,WeaponUpgra 
des[27]=4, 


WeaponUpgrades[28]=4,WeaponU 
pgrades[29]=4,FinishedGame=1, 
XBaseSkinName=»EnforcerTrooper 
BaseSkins.BlueDemon>>) 


MIDTOWN 
Имена игрока 
Начните игру с новым игроком и вво- 
дите его имя: 
Showme Cops — показывает всех по- 
лицейских на карте 
Big Bus Party — все машины превра- 
щаются в городские автобусы 
Tiny Car — все машины преврщаются 
в малолитражки 
amizdA ео) — все машины едут за- 
дом наперед 
Jet Planes — все машины превра- 
щаются в самолеты 
Warp Eleven — АГ начинает думать в 
10 раз быстрее 


Easter Eggs (приколы разработчи- 
ков): 

Чтобы получить знаменитые машины, 
начните одиночную игру в режиме 
«Cruise Моде» с новым игроком и 
вводите его имя: 

«vasedans» — Cadillac Generic car 
«vasedanl» — Bullet Generic light car 
«vavan» — микроавтобус Ford F350 
«vadiesels» — City Bus The Diesel 
«vacompact» — VW Bug Rabbit-type 
compact car 

«vapickup» — грузовик Ford F350 пи- 
kan 

«vabus» — City Bus с новым рисунком 
«vadelivery» — доставочный грузо- 
вик Гога Е350 

«уайто» — лимузин Mustang GT 
(цвет выбирается случайным образом) 
«valimoblack» — черный лимузин 
Mustang GT 

«valimoangel» — белый лимузин 
Mustang GT 

«vataxi» — желтое такси Cadillac 
«vataxicheck» — зеленое такси 
Cadillac со счетчиком 
«vaboeing_small» — City Bus Mini-jet 


he М, 


Чтобы активировать режим чит-ко- 
дов в процессе игры, зажмите 2ж- 
= -#" 2] и держите, пока на экра- 
не не появится окно ввода (рабо- 
тает только в одиночном режиме): 
[податаде — режим отсутствия 
повреждений 

[датаде — включение режима 
нормальных повреждений 

/dizzy — вращающееся небо 
/fuzz — выключает радар поли- 
ЦИИ 

[Ьчаде — мосты пересекаются 
очень быстро 

/ufo — самолеты заменяются на 
летающие тарелки 

/Swap — поменять поезд на це- 
почку 737$ 

/slide — окружающие машины те- 
ряют сцепление с грунтом 

[риск — игрок теряет сцепление 
с грунтом 

/grav — гравитация уменьшается 
в два раза 

[розфа! — Horn fires mailboxes 
/talkfast — комментатор говорит 
быстрее 

/talkslow — комментатор говорит 
медленнее 

[619 — большие люди 

[ту — крошечные люди 
/nosmoke — отключение дыма от 
колес и повреждений 

/smoke — включение дыма от ко- 
лес и повреждений 


Доступ ко всем трассам и ма- 
шинам: 

Запустите игру, добавив в коман- 
дную строку индексы -аЙгасе и - 
allcars («Midtownmidtown.exe» 
-allcars -allrace) 


DIRT RACING: 
AUSTRALIA 
В режиме карьеры введите в качестве 


имени MEGASAXON — $1,000,000 


magazine@gameland.ru 


дравствуйте! 

В апрельском номере СИ №7 (40) за 

4999 г. была статья про игру «8-ой аму- 
ery. Потом настала гробовая тишина — как 
будто такой игры вообще никогда не было. 
Ответьте, пожалуйста, если она существует 
или находится в разработке, то как она назы- 
вается и укажите сайт, где можно найти ин- 
формацию о ней. 
Заранее благодарю, с уважением 
Михаил Ж. 


Драстуйте, УвАжАеМый ЖуРнАл! 

Пушу вам не первый рас и эта, признаца 

приятна. У меня все харашо. Правда, ха- 
теЖась ищо лучше, но и на том спасиба. И-нет 
конектит, но не так чтоп очень. Целый день 
сижу за телевизарам, ну тот што рядам с ящи- 
кам куда диски втыкаюца стаит. Мама гаварит 
глаза испорчу. Ни испорчу уже. Итак ничево 
ни вижу. А играцца хачу. Люблю я эта дела. И 
не толька эта, другое дела я тоже люблю, но 
мама гаварит рана. А учица не люблю. Не на- 
да мне эта, я итак граматный. Я даже немно- 
га хакер. Эта я журнал читаю такой, што вы 
рекламируеце. Там многа пишут для таких как 
я. А пишу я вам не патаму што я типа крутой 
и хачу зарисавацца, а это у меня запрос к 
вам. Што эта за Икс-Бокс такая штука. Компю- 
тер или некомпютер? А будут на нее пирацкия 
диски ити или не-а? И што на ней тоже этот 
глюкавый Виндоз будит стаяць? На этам я 
канчаю писать (толька правильна паследнее 
слова читайте, ато будете смеяца с меня, я 
сам полчаса смеялся) и ставлю на этам точку. 
Нет еще немного напишу. Довольно дебиль- 
ности и лоханутости, лучше перейду к стан- 
дартному стилю своего изложения, а все ра- 
нее прочитанное прошу принять за шутку или 
за недоразумение. Но все-таки, какой-то 
смысл в том, что вы прочитали выше, есть. 
Это то, что не дает мне покоя в течение пос- 
леднего времени, местами раздражая и прев- 
ращая все мои мысли в путаницу. Заранее 
прошу прощения, что краткости изложения в 
школе меня не учили, а отличные оценки ста- 
вили только за объемные труды. Поэтому, на- 
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Fly II Update 1 
Delta Force 3 Update 
v1.01 
X-Tension v2.1 
4v1.5 
Search and Rescue 2 
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MechWarrior 


Kohan v1.0.9 
Blade of Darkness 
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Steel Sold 
Beach Head 2000 
Merchant Prince II 

Warm Up! 

Road Wars 
Asterix Mega Madness 
ВИДЕО 
Gran Turismo 3 A-Spec 
Project Y 
Tony Hawk Pro Skater 2 


ДЕМО-ВЕРСИИ 
Z 


деюсь, данное произведение вас в достаточ- 
ной степени утомит. Итак, предлагаю вашему 
вниманию новый топик для обсуждения: «X- 
ВОХ. Американский нинзя или Покушение на 
якудзу». 
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ЧЕМО-ВЕ 
‚новых игр, патчи, 
BUGEOPpONUKU 


v1.03 
Tribes 2%. 22649 
ПЛЮС 
Полезные программы, 
ммаПрарег’ы, примочки 
к С-$ и Operation 


Flashpoint, драйвера, 


Final Fantasy 
The Spirits Within 
Fellowship of the Rings 
Jurassic Park III 
Conquest 
ПАТЧИ 


1. Не виноватая я — он сам пришел! 

Честно скажу, что появление первой инфор- 
мации о решении Microsoft выйти «на тот 
свет», где безраздельно властвовали япон- 
ские корпорации, я воспринял как утку. Но по- 
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том, прочитав не один ряд публикаций, Ha 
меня снизошло озарение, и я понял насколь- 
ко все запущено (и в прямом и в переносном 
смысле этого слова). Осознавая сей факт, 
росло и мое недоумение, смешанное с любо- 
пытством и, даже, немного со страхом, стра- 


9 


эинэжиогочИи - 9010904 
1 


Ц 
Z 


PIOS [9293S 
UNdd39-OW3 


wuel-yead BeHdawxed 


э чаши виэда 3099 
а ионавиАцон ониА$э 


$491 


аниояа оц ви1эеа15 


a 


WOUHEEECH WIFHHUHONeL 


и Я 
ооио1а\ 
заем peoy 


ф OLNh» 
11935 


ичнацохиац и ичиуэ)э 


a 


ssoupew e 


Bow x 
IVHM0g dISHKOdOT/ 


TST ‘A 
II] SONUHDAde]| Nog 
‘AhLVU 
OUMBOLICH DIANE 


«ИИхЭЕАПНЕЯ 


"НЭШУЕ ИЧНЯНИ 


хом за будущее в этом секторе развлечений. 
Это, конечно, может показаться бредом, но... 
2. Не сотвори себе кумира. 

Как прочитаешь о внутренней «крутизне» Х- 
ВОХ так и проникаешься «уважением» к тем 
гениям, которые умудрились сблизить прис- 


тавку к компьютеру настолько, насколько это 
вообще возможно (наверное, их тоже «Плат- 
форменные споры» доканали :). А ведь сна- 
чала все было совсем не так... 

1. Сначала был Комп и Виндоуз. 

2. И сказал тогда Б.Г. (да не Борис Гребен- 
щиков, деревня!): «Да соберем мы сильно 
проапгрейдженый Комп, да обольем мы его 
черной пластмассой, чтобы неучи запцацки 
из него по демпинговым ценам не выковыри- 
вали». 

3. И стало так. И тогда сказал Б.Г.: «Да пос- 
тавим мы на него Виндоуз, тот что 2000 пос- 
ле обрезания. И дадим мы чуду этому вся- 
кой-разной игрули по паре.» 

4. «И нарекем мы это Приставкой и будем ее 
продавать. А коли кто против воли нашей 
пойдет — всех на корне купим. И пусть воз- 
дают нам почести и хвальбы разные каждый 
день до самого конца их!» 

И появился идол весь черный во плоти с сер- 
дцем из камня. И стал он расти не по дням а 
по часам. И детишки, отпив из чаши его, не 
смогли устоять. И стали другие идолы чах- 
нуть, болеть и умирать. И вот остался он 
один. Один, в своем мрачном финансовом 
благополучии. 

3. Есть три кита? 

Скажите, что это я загнул? А как вам вообще 
нравиться последняя мода на монополии? 
Как Bam NVIDIA, слопавшая 3Dfx? Или может 
быть вам больше по вкусу Creative, поглотив- 
waa Aureal? Сейчас бы в тему было и Intel’y 
что-нибудь с AMD зачудить. И тогда жди се- 
бе снижения цен обещанных три года. Нет, 
конечно, есть еще псевдо-конкуренты, кото- 
рые только и делают, что создают иллюзию 
их присутствия на рынке, не меняя погоду на 
самом деле. Хотя, как известно, свято место 
пусто не бывает. Дай то бог, дай то бог, вре- 
мя все расставит на свои места, лишь бы де- 
нег наших хватило дотянуть до этого счас- 
тливого момента. 

Ну а теперь вернемся к нашим баранам, вер- 
нее китам. Да, было три кита: Соня, Сега и 
Нинтендо. Правда, не всегда их было три, и 
не всегда их так звали, но одно могу сказать 
точно: двух из них всегда звали одними и те- 
ми же именами. И вот недавно один из них 
сдулся (да знаю я что вы это уже давно знае- 
те! Скажу даже больше: я знаю, что вы знае- 
те, что я знаю, что вы знаете!) И вот что я 
подумал: «А чего это он сдулся? От страха 
что-ли? Ну вообще-то от страха обычно сов- 
сем другое делают :). Ну, ладно, им можно, 
они ж японцы и к тому же киты — ау них все 
не как у людей. Вот. А потом я еще раз поду- 
мал и сделал открытие: если один из них 
сдулся, то может они все надувные?» 

Это сейчас все так можно красиво описы- 
вать. А тогда это было как «шоком по-наше- 
му». Я как это узнал, так чуть не побежал 
этот злосчастный Dreamcast продавать. Пока 
бежал вспомнил, что у меня его отродясь-то 
не было! Вот что с людьми паника делает! :) 
Хоть и не обладал я этим чудо-агрегатом, но 
знакомство заимел, немного поигрался (спа- 
сибо другу!) и даже собирался надыбать се- 
бе его. Но... Все что ни делается, как говори- 
ла моя теща, — все к лучшему. И, положа ру- 
ку на сердце, ответственно заявляю: «Она 
(Dreamcast a не теща) обладала всем, чтобы 
жить долго и счастливо, но покинула нас че- 
ресчур молодой. Вечная память ей, аминь!». 
А вообще не везет этой Сеге. С Saturnom об- 
лом, с Dreamcast To же, с GameGear и то 
вышло все шыворот-навыворот. Этот прими- 
тивный монохромный СатеВоу с дизайном 
дешевых китайских игр умудрился обскакать 
стильный цветной GameGear. Наверное, все 
дело в цене. Такой вывод можно сделать, 
проанализировав ихнешние чарты игр. Я сам 
владею СатеСеаг давно и не мог понять его 
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провал тогда, да и сейчас до меня не доходит вся эта кутерьма по по- 
воду GameBoy Advance. Я думал там хоть 3D добавиться. Обломись. Не 
зря сейчас слух прошел, что Cera решила GameGear опять реинкарни- 
ровать и даже игры переиздать. А цена у нее будет очень даже супер. 
Это она, наверное, хочет крови батеВоу Адуапсе попортить. Но вряд 
ли у нее это получится. Ну не везет ей, не везет! 

Но все-таки что заставило Сегу так поступить с Dreamcast? Почувство- 
вала повтор ситуации с За игпом? Или, быть может, испугалась скоро- 
го выхода X-BOX и GameCube? Или ей кто-то, очень сильный, сделал 
предложение, от которого она не смогла отказаться? 

Так оно или не так, но после этого шага и еще нескольких заявлений, 
акции Сеги пошли вверх, хотя все это вряд ли добавило авторитета 
среди владельцев Dreamcast, даже несмотря на то, что ранее анонси- 
рованные игры все-таки увидят свет. Правда, кому что, но можно с 
уверенностью утверждать, что есть некоторые индивидуумы, которые 
готовы купить приставку даже ради какой-то определенной игры. На- 
верное, поэтому, после снижения цен на Кастователя Мечт (Мечтей 
или Мечтов, боже как же правильно?!), спрос на них возрос. Да и как 
машинка доступа в Интернет может пригодиться. Только кому? Нам 
что-ли? У них там уже даже лифты и микроволновки к инету коннек- 
тяться. 

4. Крутой среди подобных или подобный среди крутых? 

Кстати у дяди Билли это не первая приставка. Ну что вы смеетесь? Ду- 
маете — гоню? Отвечаю конкретно — была еще интернетовская прис- 
тавка. И что-то больше я ничего выдающегося о ней не слышал. Мо- 
жет у нее те же проблемы были, что были описаны в последних пред- 
ложениях предыдущего абзаца? 

Ну так оно или не так, но Х-ВОХу быть! Только хоть убейте, не пойму, 
что в нем такого крутого!!! Нет, он, конечно, может быть трижды хо- 
рош для компа (и то не для всего, а для того блока, что отвечает за 
графику, а остальное — не такой уж и дефицит), но он страдает все- 
ми теми проблемами, что и обычный 1ВМ РС совместимый комп. А 
именно — архитектурой. Что такое CISC и В15С-процессор вам объяс- 
нять не надо? А что такое Silicon Graphics (только не думайте спраши- 
вать у вашей подруги — она точно не то ответит :)? На каких компах 
кино делают и где какого типа процессора стоят? И что лучше: уметь 
много, но плохо или мало, но хорошо (для тех, кто не понял, это ка- 
сается типов процессоров). Если вы себе эти вопросы еще не до кон- 
ца уяснили, то можете впадать в эйфорию, а после выхода сего чуда 
— в экстаз. 

5. Х-ВОХ — новое слово на букву «Икс», или, все же, на нашу родную 
русскую «Ха»? 

Но радость долго длиться не будет. Так как очень скоро все, на что вы 
молились, будет у каждого стоять в его собственном проапгрейджен- 
ном ящике. А вот Х-ВОХу пока такое не грозит. А если будет грозить, 
то это уже будет не приставка, а компьютер. Вот и вернулись на кру- 
ги своя. 

А что касается характеристик, то какие бы они не были в финальной 
версии сего творения, я скажу словами вице-президента по маркетин- 
гу и связям с общественостью Sega of America Чарльза Белфилда, что 
касалось Emotion Engine, но может быть применимо и к этому вопросу: 
«Характеристики ничего не значат, главное — то, как разработчики 
используют данную им технологию». 

И как это только дядю Билли угораздило проехаться своим американ- 
ским Монстер-Траком по таким красивым и высокотехнологичным 
японским машинам? Желание выпендриться? Очень даже может быть. 
Поэтому то дядя Билли и заявляет всем, что егошный хардвар будет 


намного крутее PS-2. A, может, ему больше денег захотелось? Да куда 
уж больше! Да и насколько я понимаю, аппарат будет по старой доб- 
рой японской традиции продаваться в убыток (именно поэтому из нее 
ничего выковырять нельзя будет, а то компы еще больше подешевеют 
:). Так на чем тогда MICROSOFT деньги косить будет? На собственных 
играх? Скупит всех разработчиков? Или на лицензиях (что более близ- 
ко к истине)? Но ведь это у нее и так все есть. Та же самая приставка, 
которая, правда, и не приставка совсем, называется РС и распростра- 
нена куда как более широко, чем это можно вообразить себе для Х- 
BOX. A Виндоуз — он ив Африке Виндоуз! Только версии клепай. 

Что касается меня, то я пятой точкой чувствую, разводит нас 
MICROSOFT конкретно. Только в каком именно месте — не пойму, но то 
что на деньги — это точно! Ясно только одно — для нас это революцией 
или новым словом не будет. Но, как гласит русская народная послови- 
ца, ввязался в авантюру — не говори, что не дуж! (это для Б.Г.). 
Кстати не стоит забывать и тот факт, что очень даже возможно кто-то 
когда-то изобретет эмулятор Х-ВОХ. И это будет сделать намного про- 
ще чем эмулировать что-либо совершенно потустороннее, так как схо- 
жесть архитектуры будет этому только способствовать. И тогда все мы 
сможем поиграться в то, во что нас пытается заставить играться 
MICROSOFT, наша мать. 

Но что самое страшное и удивительное — успех Х-ВОХу обеспечен. А 
всему виной, а для кого-то пользой являются деньги. О-Ч-Е-Н-Ь Б-О-Л- 
Ь-Ш-И-Е Д-Е-Н-Ь-Г-И! И это понимают и боятся все. Я думаю, даже са- 
ма Сони молится за нездоровье Била Гейтса. А уж кому как не ей то! А 
то придется делать хара-кири по древнему самурайскому обычаю и хо- 
рошему примеру, данному Сегой. И все понимают, что если Мракософт 
куда пришла — то это всерьез и надолго. Ей, если бы она захотела, ни- 
чего не стоило бы создать даже мнимый ажиотаж успешного старта, по- 
купая собственные приставки и игры на собственные деньги через под- 
ставные магазины, компании и т.п., обманув тем самым мировую об- 
щественность и все трезвомыслящее сообщество. 

Деньги делают все и даже больше чем все. Они меняют ход истории... 
На этом все. Ваш Jurassic 

jurassic1999@mail.ru 


Компаныя Schick предоставылая редакции TMM TONbAY HO возможн 

наградить аеторо лучшего письма о рубрико “OGpareae Cana” 

педарсчелым набором Protector 30 Giamond, Интересные призы 
и. награды и п дальнейшем будут приятным 

„ответом GEM тем, кто посылает в “Страну Игр” 

умные, информативные я интересные письма. 


Protector 3D DIAMOND 


СТРАНА ИГР 


//www.gameland.ru 


http 


#11(92), ИЮНЬ 2001 
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107066 Москва, Доброслободская, 5 
тел.: (095) 267-3038 факс: (095) 265-5192 
ЛАНИТ E-mail: commerce@lanit.ru http://www.commerce.|lanit.ru 


ВДОХНОВЕНИЕ 
ВЕЛИЧИНА 
ПОСТОЯННАЯ 


Compaq Deskpro™ EX 

Компьютер для тех, кто хочет решать 
максимальное количество задач при 
минимальных затратах. 

Корпус Desktop или Ми Томег 

Процессор Intel® Pentium® Ill 733-933МГц 
Оперативная память до 512МВ (шина 133МГц) 
Диски Ultra ATA/66, емкостью 10, 15 или 20Гб 


Compaq Deskpro™ EN Small Desktop 
Ведущий корпоративный компьютер — 

самый лучший по возможностям управления 
и обслуживания. 

Корпус Small Desktop (SDT) 

Процессор Intel® Pentium® Ill 733, 800, 

866 или 933 МГц 

Оперативная память до 768МВ (шина 133МГц) 
Жесткие диски Quiet 10,15 и 20 Гб, 7200 об/мин 
Встроенный сетевой адаптер Intel PRO/100 VM 


http://www.compaq.ru 


Compaq Deskpro™ EN Small Form Factor 
Самый маленький корпоративный компьютер, 
обладающий всеми преимуществами 
полноразмерных ПК. 

Корпус Small Form Factor (SFF) 

Процессор Intel® Pentium® Ill 733, 800, 

866 или 933 МГц 

Оперативная память до 768 МВ (шина 133МГц) 
Жесткие диски Оше! 10,15 и 20 Гб, 7200 об/мин 
Встроенный сетевой адаптер Intel PRO/100 УМ 


COMPAG 


Inspiration Technology 


ШАСТ group, Москва (095) 232-5688 м Альт Холдингс, Москва (095) 154-1048 м Альтком, Москва (095) 265-5814 № Альт-Лан, Москва (095) 911-6892 
и Визард, Москва (095) 214-5312 ш Интра-системы, Москва (095) 120-3061 м Лайтнет Комплекс, Москва (095) 299-0607 ш Сетевая Лаборатория, Москва 
(095) 784-6490 ш Ланит Партнер, Хабаровск (095) 733-9812 м Ланит-ДВ, Владивосток (4232) 256796 № Тисса, Казань (8432) 315503 


Что нужно крутому юзеру? 


Крутои компьютер! И OA в интернет... 


репните/// 


< ТЕХГУТТ а 


ДИДЖИТАЛ 


МУЛЬТИМЕДИЙНЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ 


ТСМ на базе оригинального процессора 
Intel® Pentium®lll в штучной упаковке. 


TCM Extreme GTx - компьютер для решения задач, 
требующих значительных вычислительных ресурсов. Он сочетает в 
себе высокий уровень производительности и лучшие техно- 
логические достижения компьютерной индустрии. ПК TCM Extreme GTx 
обладает широкими возможностями для работы со средствами 
мультимедиа, разнообразной творческой деятельности, разработки 
богатых по содержа! ию Web-y3nos, а также может использо- 
ваться в роли выс коклассной игровой станции. Компьютеры 
TCM Extreme 


т обязательный многоступенчатый контроль 
пах производства в соответствии с международ- 
Все компьютеры удовлетворяют требованиям 


а также гигиеническим нормам. 


Бесплатная 


гарантия 2 года 
доставка по Москве 
техническая поддержка 


TCM Домашний компьютер 


ест, 


на базе оригинального процессора Intel® Pentium® III 


с тактовой частотой 866 МГц - лучший выбор для работы в интернет и игр. 


Путь к новым возможностям Internet 


НАШИ МАГАЗИНЫ: 

“Динамо”, ул. 8 Марта, д.10 (095) 723-81-30 

. “Красносельская”, ул. Русаковская, д.2/1 (095) 264-12-34 264-13-33 

. “Каховская”, Симферопольский б-р, д.20а (095) 310-61-00 

“Сокол”, ул. Новопесчаная, д. 11 (095) 157-53-92 157-42-83 

“ВДНХ”, ВВЦ, пав.№14 “Вычислительная техника”, (095) 974-63-37 
“ВДНХ”, ВВЦ, пав.№1 “Центральный”, (095) 974-13-65 

“ВДНХ”, ВВЦ, пав.№18 “Электротехника”, (095) 974-60-10 

. “Савеловская” ВКЦ “Савеловский” павильон 0-38 (095) 784-64-85 

. “Полежаевская” Хорошевское ш., д. 72, корп.1 (095) 941-01-76, 940-23-22 
. “Дмитровская” ул. Башиловская, д. 29/27, (095) 257-82-68 
Предприятиям и организациям: (095) 723-81-26 e-mail: corp@techmarket.ru 
Дилерам: (095) 214-20-17 e-mail: opt@techmarket.ru 

Сервис-центр: 1-я ул. 8 Марта, д.3 (095) 214-31-62 e-mail:service@techmarket.ru 
WEB - сайт: www. techmarket.ru прайс-лист на все оборудование 

E-mail: office@techmarket.ru 

Игровой компьютерный клуб “Техмаркет” 

ст. м. “Дмитровская”, ул.Башиловская, д.29 (095)257-82-68 

45 компьютеров! 24 часа в сутки Вас ждут самые современные сетевые игры! 


а" Посетите наш Интернет-магазин. 
г Здесь Вы можете сделать заказ, 
который Вам бесплатно доставят 


WWW. 5000 = ru в офис или домой. 


ФИЛИАЛ: 
Великий Новгород “Техмаркет Новгород?” ул. Новолучанская, д.10, (816-2)-13-73-73 


НАШИ ДИЛЕРЫ: 


"Тигра", 677000 , Якутск, ул. Ярославского, 20 (4112) 24-11-64, 24-14-64, 24-30-28 
"Мэйпл", г Барнаул, ул. Молодежная 3, оф.9, (3852) 36-45-75 

"ГеРо", г. Ростов-на-Дону, ул. Пушкинская 70 оф.107, (8632) 90-72-00, 90-72-01, 90-72-02 
"Орбита", гЮжно-Сахалинск, ул. Емельянова, д 34a, (4242) 42-58-11 

"ACN", г. Екатеринбург, ул. Луначарского, 36, (3432) 706-705 

"ХХ! век", г. Ярославль, ул Советская, 7a, (0852) 30-88-88, 30-46-77 

"Скан", г. Ярославль, ул. Первомайская, д. 7a, (0852) 30-2514, 22-5711 

"Сибирский медведь-компьютер", г. Омск, ул. Ленина, 48, (3812) 30-12-10, 30-66-93 
“Logic Systems", г. Казань, Б. Красная д. 34, (8432) 64-1072, 64-1082, 64-1092 

"Ака Компьютерс", г. Владивосток, ул. Светланская 85, (1232) 30-0219, 22-9924 
"Синтез-Н“”, 660077, г. Красноярск, ул. Взлётная, 38, (3912) 55-55-19. 

"Альт", г. Челябинск, Проспект Ленина 35, (3512) 66-5062 

"Атон", г. Иркутск ул. Лермонтова, 130, корп. 2 офис 310, (3952) 46-7456, 51-1745 
"Форте-ВД”", г. Уфа, Проспект Октября 56, (3472) 37-9606 

"Мэлт", г. Казань, Кремлевская 18, (8432) 64-2830 38-4052 

"Елисей", 628311, Тюменская область, гНефтеюганск, м-рн 13, д.6 кв.1 (34612)-4-66-76 
"Вист-Брянск”, 241000, г. Брянск, ул. Фокина, д.31, (0832)-74-96-48, 46-51-73 
"Время", 426004, гИжевск, ул.Коммунаров, 216a, (3412) 51-18-18 (многокан.) 
"Технологии Вычисления Системы", г.Казань, ул.Декабристов, д.81 (8432)43-96-12 
"Альфа-Виста", 420084, г.Казань, ул.Кирова, д.34, (8432)-32-18-50 

"Еском“", 150014, Ярославль, ул. Богдановича д.ба, (0852)-73-94-08, 32-17-95 
“Мегабор", ‚Екатеринбург, ул. Степана Разина 109a, оф.732, (3432) 22-70-51, 22-46-44 


Логотипы Intel vu Pentium являются зарегистрированными товарными знаками компании Intel Corporation 


ТЕПЕРЬ 


Москва 

ВЦ «Горбушка», 2 этаж; 

ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки»; 
ул. М. Бирюзова, влад. 17; 

ул. Марксистская, 9, «Дом деловой книги»; 
Ленинский проспект, 62/1, 
«Кинолюбитель»; 

Ленинский пр-т, 4.6, МГГУ 

eee бульвар, д.15, 

«Галерея Водолей»; 

ул. Тверская, д.8, стр.1; 

ул. 2-я Тверская-Ямская, 54; 

ул. Исаковского, 33/1; 

Олимпийский проспект, 16; 
Марксистская, 3 ‚маг. «Планета»; 

ул. Старокачаловская, 16; 

ТД «Перекресток в Северном Бутово»; 
ул. 8-го Марта, 10; 

ул. Авиамоторная, 57; 

Осенний б-р, 7, корп. 2; 

Б. Строчиновский пер., 28/11; 

ул. Генерала Глаголева, 26; 

ул. Смольная, 24 «а»; 

ул. Б. Ордынка, 19, стр. 2, 

«Бизнес книга»; 

ул. Башиловская, 21; 

3-ий Добрынинский nep., 3/5, корп. 1; 
Воробьевы горы, МГУ, НИИЯФ, 

корп. Высоких энергий; 

ул. Новая Басманная, 31, стр. 1; 

ул. Ивана Франко, 38, корп. 1; 

ул. Тверская, 25/9; 

ул. Нижняя Красносельская, 45, кв.41; 
Ленинский проспект, 89; 

ул. Профсоюзная, д.128, к.3 
Рязанский nep., 2; 

ул. Тверская застава, 3; 

ул. Русаковская, 27; 

ул. Руставели, 1; 

Савеловский ВКЦ, В23; 


НАСТОЯЩИЕ! 


Савеловский ВКЦ, B13; 

ул. Селезневская, 21; 

л.Полянка, 28, 

м Книги «Молодая Гвардия»; 

Университи, 2-й этаж; 

Зубовский б-р, 17, стр.1; 

ул. Земляной Вал, 2/50; 

м. «Марьино», Торговый комплекс, пав.19; 
ул. Пятницкая, 59/19, стр.5; 

ул. Новослободская, 16; 

Воронцово поле, 3, стр. 2-4; 
Ломоносовский пр-т, 23; 

Зубовский б-р, 17, стр.1; 
Савеловский ВКЦ, B27; 
ул. Земляной вал, 2/50; 

пр-т 60-летия Октября, 20; 
Духовской nep., 14; 

ВВЦ, павильон №1 («Центральный»), 
2-й этаж, «Автоматизация»; 
ТЦ «Электронный рай» (м.Пражская), 
павильон ЗВ-22, 2Л-50 

пр-т Мира, д.79/1 
Альметьевск 
ул. Ленина, 25 
Астрахань 
ул. Савушкина, 43, оф. 221 
ул. Савушкина, 51 

Барнаул 
ул. Деповская, 7 

Березники 
Центральный Универсальный Магазин 
Братск 
ул. Депутатская, 17 
Брянск 
ул. Ill Интернационала, 2 ,59 
Владивосток 
ул. Фонтанная, 6, к. 3 
‘Океанский пр-т, 140,mar. «Академкнига» 
Владимир 
ул. Дворянская, 11 


а также в фирменных магазинах Москвы: 
Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. Верхняя 
Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 
М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников nep., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 
Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1 

Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 


ePlay: ТЦ "Университи" Джавахарлала Неру пл. 1; ТД "Новоарбатский" ул. Новый 
Союз: yn Crapait Арбат д. 6/2; м-н "Норис" Ленинградский пр-кт, д. ЗА 
ул. Мясницкая, м-н "Библио-Глобус" Волгоградский np., д. 133. 


ул. Дворянская, 10 

ул. Б.Московская, 36 
Волгоград, 

ул. 39-я Гвардейская 

ул. Канунникова, 6 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 
Воронеж 

ул. Ворошилова, 34-50 
Геленджик 

Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48 
Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2 

Иваново 

пр. Ленина, 5 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз» 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 
Ижевск 

ул. М. Горького, 79 
Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 

Калуга 

Ул.Кирова, 7/47 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102 
Киев 

Ул. Терещенковская, 13 
Киров 

ул. Московская, 12 
Краснодар 

ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 
ул. Красная, 43, «Дом книги» 
пр-т Чекистов, 17/4 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 


бат 11, стр.1; "Детский мир" Театральный пр-д 5. 
; ТД "РАМСТОР" Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.116; ЦУМ, магазин "всеСОЮЗный"; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 60A; 


Курск 
Ул. Ленина, 11 
Лангепас 
ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 
Липецк 
ул. Первомайская, д.78 
ул. Космонавтов, 28 
Лысьва 
ул. Смышляева, 4 
Минск 
ул. Я. Коласа, 1 
Нефтекамск 

л. Ленина, 15 

ефтеюганск 
«Росси», мкр. 2, д. 23 
Нижневартовск 
ул. Менделеева, 17П 
Н.Новгород 
ул. Гордеевская, 97; 
ул. Маслякова, 5, компьютерный салон 
«Все для бухгалтера»; 
ул. Карла Маркса, 32; 
ул. Карла Маркса, 32, 
компьютерный клуб «Гладиатор»; 
ул. Большая Покровская, 66 
ул. Маслякова, д.5, оф.7 
Новгород 
Григоровское шоссе, 144, 4 этаж, маг. «НПС»; 
ул. Рахманинова, 3, «Сплав 21 век» 
ул. Псковская, д.18 
Новороссийск 
Ул.Советов, 68/36 
Новосибирск 
Красный пр-т, 157/1; 

оябрьск 
ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УТДС-121 
Одесса 
ул. Жуковского, 34 
Оренбург 
ул. Володарского, 20 


Орск 

ул. Станиславского, 53 

Пермь 

Ул. Большевистская, 96, салон «West Ural» 
ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
ул. Луначарского, 58; 

ул. Большевистская, 75, оф. 509; 
Петропавловск-Камчатский 
м/рынок «Спутник», 8 км 

Пушкино 

Московский пр-т, д.5 

Реутов 

ул. Южная, 10 

Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 
ул. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA «636»; 
ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

ул. Кр. Валдемара, 73 

ул. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636» 
Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70, 

салон «Лавка Гэндальфа» 

Самара 

ул. Мичурина, 15, 

TTL «Аквариум», секция «АПС», 2 эт. 
С.-Петербург 

Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 

ул. Большая Морская, 14, 

маг. «Эксперт-Телеком»; 

Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
ул. Рубинштейна, 29, 

Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
‘Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Скачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский пр., 66, «Компьютерный Мир»; 


пр. Славы, 5, маг. «MariCom»; 

пр. Просвещения, 36/141, маг. «MariCom»; 
ул. Народная, 16, маг. «MariCom»; 
пр. Большевиков, 3, маг. «MariCom»; 
Лиговский пр-т, 72, «РентКом» 
Тамбов 

ул. Советская, 148/45 

ул. Советская, д.1/4 

Тверь 

‘универмаг «Тверь», 1 этаж 
Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак» 
Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А 

Ульяновск 

Ул. Совесткая, 19, к.201 
Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, подъезд 2 
Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл» 
Череповец 

ул. Тимохина, 7, 

ТЦ «Фортуна», 2 этаж, пав. №5 
Челябинск 

ул. Энтузиастов, 12 

Шатура 

ул. Школьная, 15 

Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское ш., 50 

Ул. Юбилейная, д.9, кв.60 
Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A, маг. «Орбита» 
Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж 
Интернет-магазины 
www.ozon.ru И www.bolero.ru 


СТРАНА 


ИТР 


www.gameland.ru 


орэд питт BUHHM джонс 
оенисио дель торро 


GCOJIbLLIOM KYL 


ce 2a мая 


MAM -KUHO 


м. Фрунзенская, Комсомольский пр-т, д. 28 www.mdmkino.ru 


